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С АВГУСТА ‘99 «СТРАНА ИГР» будет выходить в новом формате: финская 
полиграфия, новый дизайн, новые рубрики, постер в каждом номере... 


С АВГУСТА ‘99 в продаже НОВАЯ ГАЗЕТА — «СТРАНА PC ИГР 
ТОЛЬКО для поклонников игр на РС. Формат АЗ. Никаких приставс 
самая свежая информация, авторитетные автор 


Здравствуйте, уважаемые читатели! 
Получив огромное количество анкет, мы пришли к выводу, что 
более предпочтительными для большинства из вас являются 
статьи о уже существующих проектах, а никак не находящихся в 


PlayStation 


О or 140158 разработке. Но описать абсолютно все невозможно, поэтому 
присылайте письма с конкретными предложениями по поводу 
GAMELAND PUBUSHING 


обзоров, прохождений и кодов. Кроме Toro, мы решили продол- 
жить наши, думается весьма приятные для вас начинания, и 
вновь организовали несколько конкурсов на страницах журнала. 
P.S. Конкурс рисунков читателей продолжается! 

Главный редактор ОРМ Россия Борис Романов и принимав- 
шие участие в создание журнала авторы: Лев Платонов, 
Александр Щербаков, Дмитрий Полюхов, Михаил Разумкин, 
Андрей Белкин, Алексей Ковалев, Михаил Антонов, 
Данила Стрелков, Роман Стефанцов и Леонид Фитуни. 
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Третий вариант некогда великой игры может оказаться 
не так хорош, как хотелось бы многим. Будем надеяться, 
что финальный продукт лишится всех недоработок. 


Кто может быть 60- 
лее достоин для руб- 
рики «Rulez», чем 

Lara Croft? Ваши 
письма, рисунки и 
превью нового, 
четвертого Rai- 
der’a в этом 
номере. 
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Megaman Legends 31 УгаЦу2 46 
Mission Impossible 25 Warzone 2100 56 
Omegaboost 44 Wild Arms 21 
Silicon Valley 20 Wipeout 3 06 
Tarzan 30 


Psygnosis, как и все другие, продолжает делать сиквелы своих 
более-менее удачных проектов. В этом номере мы представляем 
вам первый взгляд на вторую часть игры, погружающей нас в 
тяжелые будни полицейского будущего. 


Достойную альтернативу Spyro выпустила 
этим летом $СЕЕ. «Ape Escape» оказался очень 
красочной, в меру динамичной и очень 
веселой игрой о борьбе детей и обезьян... 


Пожалуй, не было еще более достойных 
стратегий на PlayStation. Но если у кого-либо 
возникли проблемы с прохождением или 
управлением игры, то мы с радостью 
_ постараемся вам помочь. 
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агадочная платформа нового поколе- 
ния от Sony, похоже, не дает покоя ни- 
кому. В прессе регулярно появляются 

слухи и всевозможные до- 
мыслы по поводу даты выхода но- 
вой, пока даже не имеющей наз- 
вания, консоли. Недавно азиат- 
ские сайты в Интернете запустили 
в массы «почти достоверную ин- 
формацию» о том, что Sony пла- 
нирует выпустить Next-Generati- 
on PlayStation в Японии уже в на- 
чале декабря этого года по цене 
49800 йен, что составляет при- 
мерно четыре сотни американ- 
ских долларов. Как сообщают те * 
же источники, вместе с самой игровой прис- 
тавкой на свет должны появиться четыре но- 
вых игры, из которых выделяют Tekken 4 от 
Матсо и шестую часть известной в Стране 
Восходящего Солнца серии А-Тгат от Art- 
dink. Компания Sony незамедлительно опро- 
вергла эту и без того откровенно сомнитель- 
ную информацию, что не помешало одному 
из крупнейших финансовых институтов мира, 
Morgan Stanley Dean Witter, высказать в 
опубликованном им докладе, касающемся 
ожидаемых прибылей Sony, предположения, 
во многом совпадающие со слухами, запу- 
щенными с азиатского континента. В докладе 
говорится, что PlayStation 2 должна будет 


PLAYSTATION 2 HE DAET 


омпания Rage Software, известная раз- 
работкой таких игр, как Incoming и 
ЕхрепдаЫе, недавно заявила о своем 
амерении разрабатывать игры для 
PlayStation 2, первая из которых должна бу- 
дет появиться уже в первые три месяца сущес- 
твования приставки. Не имеющая пока окон- 
чательного названия игра будет базироваться 
на движке от трехмерной стрелялки Hostile 
Waters, готовящейся к выпуску Ha Dreamcast 
и РС. По доброй традиции Rage Software, 


СОГЛАШЕНИЕ MEXDY KONAMI И MICROSOFT 


ак нам стало известно, японская KOM- 
пания Konami и супергигант Micro- 
soft договорились о своеобразном об- 
мене портациями игр. Предполагает- 
ся, что такие Р!ауб%аНоп`овские хиты, как 
Metal Gear Solid и Silent Hill, будут переве- 
дены Ha PC, а их издателем выступит Micro- 
soft. Любопытно, что Metal Gear Solid, по- 
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появиться на прилавках япон- 
ских магазинов все в том жё 
декабре 1999 года, тогда как 
к на Западе пример- 
но под Рождество 
2000. Дебют же 
приставки (и это 
подтверждено 
официально) сос- 
тоится 15-го сен- 
тября на осенней 
Tokyo Game 
Show. Надо ска- 
зать, что предполо- 
жения экспертов в области фи- 
нансов не лишены некоторой ло- 
гики. Когда в 1994 году появилась первая 
PlayStation, то сначала она бы- 
ла показана на TGS, а потом де- 
кабре запущена в массовое 
производство. Многие считают, 
что история, похоже, повторит- 
ся. 
Тем не менее, нам это кажется 
маловероятным. Вряд ли Sony 
успеет подготовить свою игровую систему к 
выпуску уже в этом году, при этом снабдив ее 
с самого начала еще и хорошими играми. О 
четвертом Tekken пока вообще ничего не 
слышно, слухи же о нем, по всей вероятности, 
расползаются под влиянием технической 


покоя RAGE SOFTWARE 


упор в их новом продукте сделан. на 
спецэффекты, так что в визуальном плане он 
наверняка чем-то действительно интересен. 


Издавать же продукцию Rage будет компа- 
ния Imagineer, с которой разработчики 
вновь возобновили отношения. Итадтеег 
известна как одна из немногих японских ком- 
паний, проявляющих активность на западном 
рынке. Объединив свои усилия, компании на- 
деются создать такой продукт, который дей- 


мимо всего прочего, еще и 
приобретет многопользователь- 
ский режим. 


Но для PlayStation osckoro гей- 
мера это не так важно. Гораздо инте- 
реснее, что в свою очередь Konami 
займется переводом на Dreamcast 


демки с героями Tekken 3, продемонстриро- 
ванной ранее Namco. Да и Square к концу го- 
да вряд ли успеет довести до ума хотя бы 
один из запланированных Ha PlayStation 2 


проектов. То же самое мож- 
но отнести и к Polyphony 
Digital с ее новым вариан- 
том Gran Turismo. А пока 
единственные реальные 
скриншоты к своей новой 
стратегической игре 
Kessen представила лишь 
«великая» Koei. Так что, несмотря на все 
сплетни, Next-Generation PlayStation ско- 
рее всего появится в продаже не раньше вес- 
ны, как ранее и предполагалось. Сейчас же 
остается подождать Токийской выставки, на 
которой ситуация наверняка прояснится. 
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ствительно соответствовал бы уровню техно- 
логий, заложенных в PlayStation 2. Ho, как и 
в случае с Acclaim, Rage Software не соби- 
рается сосредотачиваться исключительно на 
этой консоли и пока продолжает выпуск игр и 
для первой модели соньковской приставки. 
Подтверждением тому стал анонс свежего шу- 
тера (как обычно) от этой компании под наз- 
ванием Space Debris, который должен поя- 
виться на прилавках этой зимой. 


и, главное, Ha PlayStation 2 целой обой- 
мы игр, в которую входят: Flight Com- 
bat Simulator, Links, Midtown 
Madness, Motocross Mad- 
ness, Monster Truck Mad- 
ness и, что самое отрадное, 
MechWarrior Зи Age of 
Empires. 
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ACCLAIM: ПЛАНЫ HA БУБУЩЕ — 


аходящаяся на небывалом подъеме 

компания Acclaim объявила, что од- 

ной из первоочередных ее целей яв- 

ляется захват позиции лидирующего за- 
падного производителя игровых продуктов 
для PlayStation 2. Acclaim резко начала мо- 
билизацию всех сил и ресурсов и надеется к 
выходу приставки от SONy изготовить для нее 
порядка четырех-пяти игр. Вот прямо 
даже и не знаешь, что сказать: хо- 
рошо это или плохо. Продукты с 
лейблом этого издателя обыч- 
но пользуются весьма непло- 
хим спросом, несмотря на 
свою откровенную посред- 
ственность (в большинстве слу- 
чаев). Даже если игра довольно 
красива и хороша, то это не зна- 
чит, что своим содержанием она чем- 


ОБЪЯВЛЕНО ПРОВОЛЖЕНИЕ CHRONO TRIGGER 


ультовая ролевая 

игра Chrono Trig- 

ger в скором вре- 

мени получит дол- 
гожданное продолжение. 
Компания Square не так 
давно сделала заявление 
по этому поводу и показа- 
ла первые скриншоты но- 
вой игры, получившей наз- 
вание Chrono Cross. Как 
это ни печально, но над иг- 
рой работает совсем не та 
команда, что ранее созда- 
вала первую часть этой за- 
мечательной игры. Дизай- 
ном персонажей уже не за- 


PANZER GENERAL НА PSX 


оздатель легендарных РСшных вор- 

геймов серии «General» — компания 

SSI совместно с издателем Mindscape 

обещает выпустить Ha PlayStation в 
начале 2000 года третью часть своей леген- 
парной игры Panzer General. Продюсеры 
проекта полагают, что игра вполне способна 
сыскать популярность у поклонников серьез- 
чых стратегических игр, тем более, что такие 
творения, как Ogre Battle и Final Fantasy 
Tactics, во многом успели проложить тро- 
линку и к такому сложному и интересному 
подвиду пошаговых стратегий, как War- 
дате. 
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то отличается от других Studios 


представителей жанра. Stroud, coc- 
Тем более, в лучшую тоящая из 
сторону. Впрочем, поя- бывших сот- 
вившийся недавно рудников 
Shadowman вселяет оп- Psygnosis, в 
тимизм, и, возможно, В свое время 
дальнейшем творческие ус- потрудив- 
пехи Acclaim (a шимися 
коммерческих над G- 

успехов у нее Police и по- 


за последнее 
время доста- 
точно) окажутся более впе- 
чатляющими. 


Police 2, недавно приступила к работе. Ее 
цель — разработка качественной игровой 
продукции на PlayStation и ее пока не имею- 
щую окончательного названия наследницу. 
Руководство связывает со Stroud большие Ha- 
дежды и, как нам кажется, не без оснований. 
Psygnosis все-таки... 


Не собирается Acclaim забра- 
сывать и первую PlayStation. Ho- 
вая английская студия Acclaim 


нимается Акира То- 
рияма, знаменитый 
японский художник, J 
создававший до этого 
облик Chrono Trigger 
и Тоба! #1, а весь ос- 
тальной авторский сос- 
тав давным-давно успел 
отколоться от Square, 
образовав независимую 
команду разработчиков 
Sting. Новые же люди, 
судя по всему, смогли 
только испортить все луч- 
шее, что было в игре ра- 
нее, потому как даже на 
такой ранней стадии 


МУЗЫКА DAA WIPEOQUT 3 


гры серии Wipeout всегда славились не только своим футуристическим антуражем и 
хорошим игровым процессом, но и такой вещью, как музыка. Не забыла о ней обнов- 
ленная Psygnosis и на этот раз. И без того откровенно хитовая игра будет дополнена 
музыкальными треками от ведущих гауе-команд, чей список недавно был опубликован. 
Итак, в игре будут использованы композиции таких известных даже человеку, далекому от 
этого музыкального направления исполнителей, как: Chemical Brothers, 

Underworld, Propellerheads, Orbital и Paul Van Dyk. К этому 
списку добавятся также пять эксклюзивных треков от попу- 
лярного в Европе DJ Sasha (на Западе такое имечко, 
типа, оригинально), по совместительству являю- 
щегося музыкальным директором игры. 
Короче, какого качество будет музы- 
кальное оформление игры, 
можно только вообразить. 


Cross успел разочаро- 

вать всех, кого только можно. Остается 

только надеяться на то, что все еще изменит- 

ся, имы получим полноценное продолжение 

одной из самых ярких ролевых игр последне- 
го десятилетия. 
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WIPEOUT 


мы, человеки, самые разумные из 

всех животных, покупаем все новые 

и новые подобные творения в тщет- 

ных попытках удовлетворить врож- 
денную страсть к разрушению. Конечно, кое- 
кто может со мной и не согласиться, и скажет: 
дескать, мы, люди, выше всяческих низмен- 
ных инстинктов. Да, я согласен. Однако приз- 
найтесь честно, неужели ни разу за все лето, 
во время того как вы часами стояли без дви- 
жения в душных пробках по дороге на дачу 
ee," с дачи, 
это уж 


аж 
кому как пове- 

зет), у вас не возникало желания 
вылезти из машины, залезть в какой-ни- 
будь навороченный броневик и разнести 
это опостылевшее шоссе вместе со всеми ав- 
томобилями к чертовой бабушке? Возникало, 
говорите? Вот и у меня то... Что?!! У Bac тако- 
го отродясь не бывало? И вы вообще полный 
противник насилия? Стоп, дальше можете не 
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ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psygnosis 


3 


продолжать, я вам все равно не поверю. По- 
чему? Да потому, что так не бывает! А если и 
бывает, то это значит, что вы просто-напрос- 
то еще ни разу в жизни не играли в Wipeout. 
И, поверьте, вы многое потеряли. 
Но ничего страшного, эта беда 
легко поправима, срочно хва- 
тайте диск с Wipeout 3, ставьте его, роди- 
мого, в приставку и играйте, играйте, играй- 
те... Ах да, совсем забыл, игра ведь выйдет 
только в ноябре, что ж, тогда хватайте эту 
статью и читайте, читайте, читайте. 


Итак, после полуторагодичного отсутствия 
Wipeout возвращается Ha PlayStation посве- 
жевший, похорошевший, по-прежнему 
полный юношеской удали и задора 
и, что самое главное, под са- 
_ мую завязку напичканный все- 
возможными усовершенствова- 
ниями. Но не буду забегать вперед. Как гла- 
сит древняя мудрость — всему свое время. И 
если верить моим «командирским» часам, 
сейчас самое время поговорить об основе ос- 
нов любой игры, а именно об игровом про- 
цессе. 


Что ж, прошу любить и жаловать — игровой 
процесс игры Wipeout 3 собственной персо- 
ной. Сперва — «новость дня», гонки теперь 
будут проводиться на сноубордах! Ха, попа- 
лись! Да шучу я, шучу. Чувство здравого смыс- 
ла в очередной раз пересилило (не без не- 
большой помощи продюсе- 


ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 1999г. 
АЛЬТЕРНАТИВА: Rollcage 


ров) тягу к свободному творчес- 
кому поиску, поэто- 
му ниче- 


го особен- 
но нового нас 
в третьем Out’e 
не ждет (да не очень-то и хо- 
телось). Все осталось по-прежнему: реактив- 
ный болид, извилистая трасса, надоедливые 
противники и скорость, СКОРОСТЬ, С-К-О-Р-О- 
C-T-b. Скорость стала настоящей визитной 
карточкой Wipeout 3. Если вы думали, что 
предыдущие части игры были достаточно быс- 
тры, дождитесь третьей и вы поймете, что та- 
кое по-настоящему быстро. Все в игре, начи- 
ная от графического движка и заканчивая 
трассами и болидами, сделано в расчете на 
то, чтобы вы реально почувствовали скорос- 
ть. И, надо сказать, Psygnosis с поставленной 
задачей справилась на отлично. Чтобы не 


Впервые в серии Wipeout игрокам станет доступен режим игры вдво- 
ем на одном экране. Psygnosis постаралась на славу сделать его как 
можно более интересным и быстрым. 
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быть голословным, BOT вам пример. Восемь 
совершенно новых треков, созданных спе- 
-иально для Wipeout 3, стали гораздо менее 
извилистыми, чем в предыдущих частях игры, 
-то позволяет достичь более высоких скорос- 
тей. Как заявил дизайнер игры Alan Raistrick: 
Зачем пытаться получить все более и более 
скоростные болиды, проходить уро- 
BeHb за уровнем и путем всевоз- 
можных ухищрений пытаться до- 
вести скорость своей машины до максимума, 
=сли на последних этапах тормозить тебе при- 
ходится в два раза чаще, чем разгоняться». 
Кстати, дизайн трасс действительно хорош. 
уровни изобилуют крутыми подьемами, за- 
пихватскими TONOBONOMHbIMUM 


спусками, 


а 882 25 
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трамплинами и множеством развилок. При- 
чем дизайнерам на этот раз удалось выдер- 
жать необходимый баланс между всеми эти- 
ми элементами. На дорогах (если можно Ha3- 
вать таковыми навороченные футуристичес- 
кие треки Wipeout 3) все препятствия нахо- 
дятся точно там, где им и должно быть, и 
строго в необходимом количестве, так что си- 
туации, когда вам придется сначала 

полчаса скакать по трампли- 
нам, а потом 


вдруг разом встре- 
тятся десять развилок, игрокам 


не грозят (может кое-где подобное и 
встречается, но не в Wipeout 3, это точно). Вы 
спросите, откуда я знаю? Удовлетворю ваше 
любопытство — у нас в журнале есть свой, 
эксклюзивный демо-диск (такие вот мы, сами 
с усами), и поэтому я уже успел, так сказать, 
«пощупать» W3 в живую. 


Однако трассы это еще не все, ведь каким бы 
хорошим ни был дизайн уровней, без достой- 
ных средств передвижения он теряет всячес- 
кий смысл. Но можете не волноваться, с ма- 
шинами (самолетами, ракетами, транспор- 


WIPEOUT 3 


тными средствами — называйте их как угод- 
но) в Wipeout все в порядке. Множество 
(причем под множеством я имею ввиду имен- 
но множество) сверхскоростных болидов, раз- 
битых на четыре группы со звучными назва- 
ниями (недаром говорил прославленный 
мультфильмами капитан: «Как вы яхту назо- 
вете, так она и поплывет»): Vector, Venom, 
Rapier, Fantom. В общем, каждый сможет выб- 
рать себе композитного (дело-то в будущем 
происходит, как-никак) коня в соответствии 
со своим вкусом и способностями. Хотите, бе- 
рите машину медленную и легкоуправляе- 
мую, хотите — быструю, но капризную, а если 
вы законченный экстремал, то есть машины и 


россия 


М ИЭе) 


7 


медленные и трудно управляемые одновре- 
менно. Кроме того обещано еще несколько 
уж совсем крутых, секретных болидов для ис- 
тинных фанатов гоночного дела (поскольку, 
чтобы добраться до этих вожделенных ма- 
шин, вам придется выделывать такие трюки, 
что не снились даже пилотажной группе «Рус- 
ские Витязи»). Однако менее фанатичные (та- 
кие, как я) игроки могут не отчаиваться, у нас 
будет чем достойно 
‚ ответить зар- 
вавше- 


муся соседу Мишке на 
секретном красно-белом Vec- 
tor’e. Двенадцати видов оружия (5 но- 


< 
вых образцов, остальные доработанные и. 


усовершенствованные старые), начиная от са- 
монаводящихся ракет и заканчивая силовым 
щитом, по-моему более чем достаточно. что- 
бы поставить на место (желательно на пос- 


леднее) любого возомнившего себя 
Аэртоном Сенной соперника. 
Кстати, о соперниках. Psygnosis 
уверяет, что искусственный интеллект 
в Wipeout 3 будет поднят до невидан- 
ных доселе высот и обретет настоящую гиб- 
кость. Что на деле будет означать следующее 
если вы едете из рук вон плохо, ком! 
ные соперники начнут поддаваться вам | и 
дут совершать (наравне с вами) всяческие глу- 
пые ошибки, однако если вы прирожденный 
гонщик и родились с джойпадом в руках, по- 
щады не ждите — компьютерный супостат бу- 
дет играть жестко, грязно (а где вы видели. 
честный Al?) ине простит вам ни малейшей 
ошибки. Звучит впечатляюще, не 
Однако насколько хорошо эт 
_ работать (и будет ли Е 
_ вопрос. 


‘будет представлять 
третий Wipeout, я вро- 
ы разьяснил ( или, по край- 
опытался это сделать), теперь са- 
мя рассказать, как все это будет выг- 
еть сточки зрения техники. Если в двух сло- 


Ну вот, 


< 
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|8 [—1 | | et ere CV 5 


россия 


ными газами». 


Чтобы было легче различать своих соперников, Psy 
снабдить их средства передвижения различными по швету «выхлоп- 
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вах, TO игра однозначно похорошела. Высокое 
разрешение (640x480, для PSX очень даже неп- 
лохо), скорость анимации около 30 кадров в 
секунду и целая плеяда неве- 

роятных спецэффектов... В об- 
щем, все так, как оно и 
должно быть 


в игре конца 1999г. — 
ярко, красиво и со вкусом. Наконец-то поя- 
вился долгожданный split-screen для игры 
вдвоем на одной приставке и поддержка виб- 


р- рирующего джойстика Dual Shock. А что еще 


нужно настоящему игроку? Правильно, качес- 
твенное звуковое оформление. Увы, здесь я 
вас ничем порадовать не смогу: заунывные 
рейвовые композиции в исполнении «евро- 
Pitti (не путать с Sash!) 
нагоняют тоску ывают устойчивые позы- 
вы немедленно выключить звук у телевизора. 
_ Радует только то, что во время заездов музы- 
_ Ку практически не слышно, а посему внима- 
ния на нее не обращаешь (не до этого как-то). 
А в остальном звук хорош: голос диктора, 
взрывы, скрежет ломающегося пластика, шум 
работающих двиг: й выполнены просто на 
отлично и и воссоздают атмосферу 
футуристического гоночного безумия. 


В общем, не знаю, как вы, а лично мы в редак- 
ции ждем появления Wipeout 3 с большим 
нетерпением. И хотя пока еще не яс- 
но, будет ли третья часть игры 
столь же успешна, как ее знамени- 
тые предшественницы, за то, что 
игра не пройдет незамеченной, 
можно поручиться уже сегодня. 
Что x, пожелаем Psygnosis успехов 
и будем надеяться, что на этот раз 
нас ждет настоящий ХИТ!!!, а не 
какой-нибудь там — хит?.. 


oPmMe 
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| BCH ВОЗМОЖНАЯ о 
информация 


ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ ° 
Tomb Raider Ни Ш 
_ NAPA KPOOT — 


секс-символ компьютерных ФОТОГРАФИИ, РИСУНКИ > 
и видеоигр конца столетия и свежие новости 


Shine «CTPA ЕР, 


БРАНЬ 
КОНКУРС 


AAPA КРОФТ AULEZ 


Не знаю, найдется ли на планете хотя бы один нормальный игрок, который не знал бы кто такая Лара Крофт. Игра, герои- 
ней которой она является, давно успела стать одной из самых популярных во всем мире. Сотни фан-клубов Tomb Raider за- 
полнили весь мир, а сама очаровательная и мужественная «потрошительница гробниц», без которой успех продукта Соге 
Design и Eidos никогда не был бы полным, превратилась в настоящий секс-символ всей игровой индустрии. 


ара Крофт это больше чем героиня 
хитовой игры — это объект обожа- 
ния, пример для подражания и прос- 
то образ, которым можно восхи- 
щаться. Да, некоторым людям Лара в действи- 
тельности даже и не нравится, но это, извини- 
те, их личное горе, такие люди неисправимы, 
да и говорить мы о них сейчас не будем, и 
статья эта не для них. А говорить мы будем, 
что естественно, о нашей ненаглядной Ларе. 


Причин тому много. Главная — все поклонни- 
ки Tomb Raider по всему миру затаили дыха- 
ние, так как совсем недавно, буквально перед 
самой сдачей этого номера в печать, леген- 
дарные (уже!) разработчики сами-знаете- 
какой игры и созда- 
тели образа сами- | 
знаете-кого нако- \ 
нец-то приоткрыли 
покров тайны, окру- 
жавший их новый 
проект — четвертую 
часть приключений 
Лары! Более подроб- 
ная информация не- 
посредственно по самой 
игре ждет вас чуть даль- 
ше в этом же «RulezHom» 
разделе, ну а пока мы зай- 
мемся немного другим, а именно... 


\- 


Как известно всем российским 
и ближнезарубежным фанатам 
Tomb Raider'a (а если неизвес- 
THO, то что же это за фанаты Ta- 
кие?), некоторое время назад в продаже поя- 
вился специальный выпуск «Страны Игр», 
посвященный этой великолепной игре и ее 
блистатель- 
ной героине. 
Каждый, ку- 
пивший этот 
выпуск, имел 
(и имеет) воз- 
можность на- 
писать пись- 
мо лично Ла- 
ре Крофт, ко- 
торое позже 
будет переве- 
дено на ан- 
глийский (ес- 
ли вы напи- 
шете на рус- 
ском) и отос- 
лано непос- 
редственно в 
Core Design. 


10 орт россия 


И вот 


уже стекается почта от всех настоящих 
идут письма, прибывают на кон- 


фэнов игрь 
курс рисунки 


В данный момент, как нам кажется, 
именно фанатское творчество спо- 
собно лучше чем что бы то ни было 
«разогреть» всех поклонников 
Tomb Raider и госпожи Крофт в 
ожидании новой серии ее безумных 
приключений. Именно поэтому боль- 
waa часть нынешнего «Вще?а» будет 
представлять собой такую своеоб- 


прочитать одни из самых инте- 
ресных писем, направленных 
Ларе Крофт, поразглядывать 
картинки с изображением вашей 
любимой героини, а потом... А 
потом вы, наконец, узнаете всю 
имеющуюся на сегодняшний день 
информацию no Tomb Raider 4! 
Это полный Rulezzz!!! 


Письмо 1 


Дорогая Лара, дружеский, теплый тебе при- 
вет с берегов Невы! Рад возможности свя- 
заться с тобой и выразить искреннее уваже- 
ние и признательность. Во-первых, за воз- 
можность виртуально принимать участие в 
твоих приключениях. Ну а во-вторых, мне 
просто приятно видеть женщину, имеющую в 
жизни иные цели, кроме охоты на мужчин 
для создания семейного гнездышка. Более 
того: приятно видеть человека, вообще де- 
лающего не то, что положено, принято и пра- 
ВИЛЬНО, а то, что хочется. Причем делающего 
это хорошо. 


Конечно, ты — красивая женщина, но все же, 
в первую очередь, ты — умный и сильный че- 
ловек, с которым интересно общаться. А об- 
щение — это главное, и неважно, в чем оно 
заключается: в пожатии рук или во взгляде на 
монитор/телезизор 
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AAPA КРОФТ RULEZ 


Желаю многих путешествий по всем частям 
света! Кстати, почему бы тебе не заглянуть в 
Россию? Думаешь, у настут слишком спокойно 
для тебя? Могу заверить: и хвойный лес ни- 
чем не хуже джунглей, и театры в Петербурге 
и Москве не хуже (а скорее, даже и лучше) 
Opera House! 


Теперь же я хочу обратиться к тем, благодаря 
<OMY мы все и можем общаться с тобой, то ес- 
ть к компаниям Core Design и Eidos. 


Господа, вы сделали превосходную игру, 
принципиально отличную в игровом процес- 
се от всех своих предшественников. Но глав- 
-0€ — вам удалось приблизиться к созданию 
зиртуального образа, который восприни- 
мается как ЛИЧНОСТЬ. Но хочу предостеречь. 
Разумеется, эксплуатация образа диктуется 
«оммерческим интересом, но все же старай- 
72Cb делать это качественнее, не забывай- 
7т= о новизне и интересности игры. Поста- 
райтесь не штамповать продолжения 
или пошловатый сопутствующий товар 
apa — это больше, чем просто кино- 
боевик). Ну а не получится — все рав- 
=о спасибо! 


С уважением, Петр Некрасов. 


Р.5. Лара, а все-таки напрасно ты в ме- 
=я тогда из душа выстрелила! Понимаю: 
усталость, нервы, но, поверь, мои чув- 
ства к тебе отнюдь не сводятся к вуль- 
гарному подглядыванию. Будь здо- 
рова! 


Письмо 2 


Дорогая Лара! Я думаю, что ты, детка, — явле- 
ние закономерное. Ты не напоминаешь куклу 
Барби. Такая же красотка с арсеналом одеж- 
ды и пистолетов. Ты — $ех-символ. 


= не особенно тебя люблю, но не могу не 
признать, что ты нравишься всем моим пар- 
=ям, а они у меня в мусор HE влюбляются. 


Зот уж не думала, что ты станешь моей сопер- 
ницей. Малыш, будь другом, расскажи мне ка- 
кую-нибудь черную, грязную сплетню по сек- 
рету, чтобы я могла передать своим друзьям. 
Понимаешь? Просто отдай мне их сердца, а 
не то... 


Эти тупые идиоты не понимают, что от такой 
любви дети не рождаются... 


Ну, поняла, да? Что мне про тебя такое га- 


денькое рассказать? Ты их не знаешь, тебе те- 
рять нечего! 
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А вообще, я могу извлечь из тебя выгоду. 
Какую? 


Ну, детка, не будь глупой! 
Если ты такая крутая, краси- 
вая (хотя я тебя считаю 
лишь взбалмошной девицей 
с ногами от ушей), значит, я 
тоже ого-го. 


У меня классная фигура и 
есть ум, значит и шансы, как 
у тебя. Уау, до меня дошло! 
Я ведь ничем не хуже, чем 
ты!!! Ну, давай, докажи, что 
ты лучше! 


Ничего у тебя не получится 
и все скоро поймут, что жи- 
вые девчонки гораздо симпатичнее, 
хотя и не все умеют так метко стре- 
лять и делать сальто. 


По секрету: я в бешенстве. На то есть 
две причины. Первую ты изволила уз- 
нать (все мои парни теперь твои пар- 
ни), а вторая: несмотря на все твои гре- 
хи и соперничество я люблю тебя! Дет- 
ка, я ни за что не выкинула твои CD!!! 


Все, это минутная слабость. А в осталь- 
ном — лучше не попадайся на моем пу- 
ти!!! 


Желаю тебе не вернуться. (И все же вер- 
нись обязательно вернись, ОК? Вер- 
нись вместе с Tomb Raider 4). Пока! 


Твоя (конечно же твоя, боже!!!) фа- 
натка (а ты думала, кто?!), которая те- 
бя одновременно любит и ненавидит. 


Катрин. 
Письмо 3 


Дорогая Лара, для меня ты — единственная, 
неповторимая, неотразимая... Хочу сказать 
тебе, что знакомство с тобой сильно 
изменило меня и мою жизнь. Для на- 
чала, я бросил курить, стал уделять 
больше внимания здоровому образу 
жизни. Во-вторых, сколько себя пом- 
ню, я был женоненавистником, а те- 
перь полностью изменил свое отно- 
шение к девушкам. По крайней мере 
к таким как ты. Только жаль таких 
очень мало. Главное, я чувствую, что 
стал лучше, чем был. Ты заставила 
меня верить в свои силы, идти к на- 
меченной цели, не сворачивая с пу- 
ти. А главное — быть самим собой, 


быть независимым, а это не очень легко, ког- 
да тебя часто не понимают. 


Спасибо тебе за то, что ты 
есть и что ты именно та- 
кая. Люблю тебя и только 
тебя!!! 


Не понимаю я тех, ктоот- 
носится к тебе плохо. Лич- 
но я готов таким перег- 
рызть глотку: Правда, у 
меня есть базука, и стать 
каннибалом мне не грозит 
(единственная проблема с 
гранатами — их ведь не 
купишь в супермаркете). 


Целую нежно-нежно, твой 


(во всех смыслах) 
EscondeR. 


P.S. желаю тебе новых приключений, которы- 
ми ты могла бы поделиться с нами. 


Письмо 4 


Дорогая Лара, пишет тебе твой поклонник Ар- 
кадий. Я очень рад, что вышла такая игрушка, 
как Tomb Raider. С каждой новой игрой ты 
все больше мне нравишься. У тебя появляется 
больше новых приемов, одежды, средств пе- 
редвижения. Действуй дальше в том же духе. 
Хочу дать тебе совет: не носи никогда юбок и 
платьев. В них ты не смотришься и они делают 
тебя менее привлекательной. 


Я знаю, что ты очень много путешествуешь по 
свету. Неплохо было бы, если бы ты побывала 
в нашей стране. 


Оставайся такой же независимой и красивой, 
какой ты являешься сегодня. С наилучшими 
пожеланиями твой поклонник. 


Р.5. Никак не дождусь, когда мы увидимся с 
тобой в новых приключениях. 
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ЛАРА КРОФТ RULEZ_ 


Данил Мудрик Московская оби 
г.Пушкино. 

Эта Лара легко может послужить 
моделью для плакатов типа «Враг 
не пройдет». 


А. Каребава 
г.Москва 
Лара в исполнении 
Георгия, пожалуй, 
наиболее близка к 
оригиналу. 


Чернышова 
Лариса г.Москва. 


Что же про это 
скажет настоя- 
щая героиня ? 


Моргунова Александра 
г. Москва 

| Саша просто поразила 
нас обилием своих пи- 
сем и рисунков, а также 
совершенно различны- 
ми стилями. 
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Ассоциация no борьбе с ee ках 


Компьютерное пиратство преследуется ЗАКОНОМ РФ 
По итогом ушедшего года борьба с пиратством 
приобрела более масштабную форму: 

: изъято контрафактной продукции - бол 
нелегальных копий 

‹ проведена огромная профилактическ 
`наработана практика ведения судоп 
по авторскому праву 

‹ привлечены к уголовной и админ 
ответственности 168 человек - нарушителей 
авторского права 


www.elspa.ru 


ЖАНР: 3D- 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Eidos /Core Desig 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 1999 


TOMB RAIDER: 4: THE LAST REVELATION 


Несмотря на TO, что выход всех ‹ 
гами по поводу очередной игры с 


-гей Tor 
лЛарои к 


mb Raick опрово 


главной ро 


рофт в 


мии 


стали замечать, что со временем наблюдае 


игрушки серии 


|| 


онечными востор- 
чества Core Design 
й революционной 


аже из стана настоящих фэнов (и это 

не выдумки, можем предъявить 
соответствующие послания гейме- 
ров-членов фан-клубов) после выхо- 
TpeTbero Tomb Raider стали раздаваться 
немного даже возмущенные возгласы, мол, 
игра-то, конечно, классная, но раньше было 
лучше и сделано с большей, что ли, любовью. 
И опять все вспоминали самый первый Tomb 
Raider образца 1996 года, с не самой впечат- 
ляющий по сегодняшним меркам графикой, 
но с действительно отличным игровым про- 
цессом, еще не подвергнутым различным из- 
менениям, к тому же не самым лучшим. 
Встреченная многими в штыки последняя иг- 
ра серии, похоже, по-настоящему насторожи- 
ла Core Design и Eidos Interactive, заставив их 
серьезно задуматься о будущем серии, ведь 
слишком страшной казалось перспектива то- 
го, что в конце концов «Рэйдер» может выро- 


Ч 
’ 
¥ 


№: 


диться в нечто совершенно попсовое и нико- 
му не нужное (хотя последнее и маловероят- 
но, не так ли?). И потому решили разработчи- 
ки внять советам фанатов и волевым реше- 
нием осмелились повернуть все к истокам. А 
потому объявленный недавно Tomb Rai- 
der 4: The Last Revelation будет похож на 
Tomb Raider 1 больше, чем какая бы то ни 
было другая часть игры. 


В «Последнем откровении» (а именно так пе- 
реводится The Last Revelation) Core Design co- 
бираются сделать упор Ha TO, что в свое Bpe- 
мя прославило весь Tomb Raider. То есть 
вернется оригинальный tombraider oBcKuin 
дизайн, мы снова увидим во всей красе тра- 
диционные головоломные элементы, да и 
прыгать с платформы на платформу придет- 
ся нам ощутимо меньше. Но вот сюжет, вок- 
руг которой закручено очередное приключе- 
ние народной героини, госпожи Крофт, нын- 
че весьма сильно отличается от тех, что при- 
думывали разработчики ранее. Вся история 
построена на раскрытии древних мистичес- 
ких тайн, что невозможно без познаний в ас- 
трономии и мифологии. К счастью, у Лароч- 
ки, настоящего археолога, с этим проблем 
нет, а потому ее новое путешествие обещает 
быть чрезвычайно захватывающим для лю- 
бого игрока мира. Да и как может быть не 
интересным путешествие в страну фараонов, 
в Египет, где нам предстоит побывать в ле- 
гендарных пирамидах, сразиться (судя по 
свеженьким скриншотикам) с 
разнообразной чертовщиной, 


вроде оживших скелетов и мумифицирован- 
ных обитателей саркофагов! Но все это ка- 
жется чудовищно интригующим не только 
благодаря этому, но и за счет большего, чем 
до этого, сосредоточения игрового процесса 
на головоломках. Ведь, согласитесь, Лара (да 
и мы, конечно, тоже) умеет не только скакать 
через пропасти и постреливать из пистолети- 
ков, но и думать. Безусловно, паззлы не ока- 
жутся такими же сложными, как в каком-ни- 
будь замороченном квесте, но и, думаю, без 
включения (хоть ненадолго) серого вещества 
головного мозга разрешить их не удастся. И 
это радует. 


Графически Tomb Raider 4: The Last Revela- 
tion, что в общем-то и ожидалось, превзойдет 
лучшую по этому показателю третью часть. 
Увеличится детализация объектов, в том чис- 
ле и самой Лары, а особенно, как говорят раз- 
работчики, ее кожи. Что ж, поглядим. Кроме 
того, произойдут и изменения в контроле за 
самим игровым процессом — ви- 
доизменится (и в лучшую сторону) 
inventory, а в дневнике Лары поя- 
вятся пометки, сделанные рукой 
нашей героини. Вот так-то. На сло- 
вах все звучит неплохо, остается 
только дождаться самой игры или 
же (ну хотя бы!) новой, более пол- 
ной информации по поводу этой 
потенциально суперхитовой игры. 


Орто 
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15 | G=POLICE 2 
№ | VANDAL HEARTS 2 


20 | SILICON VALLEY 


2 | WILD ARMS 2 
22 | DEW PRISM 
24 | DIE HARD TRILOGY 2 


30 | TRICKS N TREASURES 


 30/ TARZAN 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


ЖАНР: 3D action 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psygnosis 


GuPOLICE 2: WEAPON OF JUSTICE 


Солнечный диск еще какое-то время держался над кромками окружавших защитный купол безжизненных скал, как будто 
не желая уступать стремительно приближающейся ночи. Казалось, что еще чуть-чуть и произойдет чудо. Солнце останется 
на небе и наступит вечный день... Однако законы природы одинаковы везде, неважно, на Земле ты, на Марсе, или, как сей- 


час, на Юпитере, и тут уж ничего не поделаешь. 


рошло немногим более минуты, и 
желтая звезда, прощально сколь- 
знув по выщербленному, ощерив- 
шемуся зазубренными пиками на- 
горью, окончательно скрылась за горизон- 
том. На город внезапно обрушилась непрог- 
лядная тьма. Еще один трудный день подо- 
шел к концу, и итоги его были неутешитель- 
ны, четверо полицейских убито, трое тяжело 
ранены. Впрочем бывало и хуже. «На войне, 
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как на войне», — говорили в старину и, Бо- 
же, как они были правы. Однако сейчас на 
Каллисто опустилась ночь и вместе с ней 
пришел долгожданный покой. Ничто, за ис- 
ключением догоравших тут и там остовов 
боевой техники и пулевых выбоин на стенах 
близлежащих домов, не напоминало о том, 
что произошло здесь днем. Небольшая пере- 
дышка, несколько часов тишины до тех пор, 
пока ни наступит утро. Очередное утро в 
этом Богом забытом аду... 


Издревле человечество стремилось к звездам. 
Огромные газовые шары, висящие в прос- 
транстве, притягивали взгляды и 
даровали вдохновение мно- 
TMM поколениям поэтов, Xy- 
дожников, ученых, а те- 
перь еще и разработчи- 
кам видеоигр. Конечно, 
сейчас космос уже не 


столь популярен, как во времена наших роди- 
телей (60-70-е годы), но все-таки продолжает 
вызывать интерес у самых широких слоев об- 
щества. И многие из нас по-прежнему не ви- 
дят будущего человечества без звезд. Но, увы, 
если верить прогнозам теоретиков, в ближай- 
шие 50 лет никаких радикальных изменений в 
технологии межпланетных путешествий 
произойти не должно, и космос по-прежнему 
останется уделом избранных. Так что поиг- 
рать в волейбол на Луне или устроить залих- 
ватскую вечеринку на Фобосе нам, как видно, 
в этой жизни не суждено. А жаль, я бы, честно 
говоря, с удовольствием поучаствовал в по- 
добной авантюре. Хотя, как говорится, «чело- 
век предполагает, а Бог располагает», так что 
как знать, может и прогуляемся еще по пусты- 
ням Марса, но это будет потом. А пока при- 
дется довольствоваться космосом виртуаль- 
ным. Что, на мой взгляд, не так уж и плохо. 
Ведь космос нас на этот раз ждет не какой-ни- 
будь там, а в исполнении известной ком- 
пании Psygnosis, которая вот уже несколь- 
ко лет является законодателем мод в 
жанре футуристических симуляторов на 
PSX. Среди их (Рзудпо$5‘овских) прошлых, 
не побоюсь этого слова, шедевров такие 
игры, как: Wipeout, Colony Wars, G-Po- 
lice, из недавних RollCage, CW-2: Venge- 
ance, a теперь BOT настала очередь для 
очередной, второй по счету, инкарнации 
их хита 1997 г. — игры G-Police. Вторая 
часть игры, получившая название Wea- 


В G-Police 2 появится новое средство 
передвижения-уничтожения, которое 
безусловно придется многим по душе. 
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pon of justice (Орудие правосудия), уже 
совсем скоро должна появиться Ha при- 
павках европейских магазинов. А пока, 
чтобы хоть как-то скрасить вам томитель- 
ные дни ожидания, я слегка приоткрою 
завесу тайны и по мере своих скромных 
сил расскажу о том, что же на этот раз 
приготовили нам выходцы с туманного 
Альбиона. 


Итак, начнем, Действие Weapon of jus- 
tice разворачивается вскоре после оконча- 
зия первой части игры, на одном из спутников 
Юпитера — Каллисто. Несмотря на то, что за- 
говор руководителей корпорации Nanosoft 
был раскрыт и предотвращен усилиями мес- 
тных подразделений СР, ситуация на спутнике 
`родолжала оставаться далекой от идеальной. 
Силы полиции, и без того немногочисленные, 
были ощутимо потрепаны в ходе этого кон- 
фликта. И полицейских просто-напросто фи- 
зически не хватало, чтобы уследить за всем. 
Этим не преминули воспользоваться местные 
зоротилы теневого бизнеса. Преступные кла- 
=ы становились все более и более влиятель- 
=ой силой и проникли практически во все ас- 
лекты жизни спутника. Подразделения GP изо 
acex сил старались удержать ситуацию под 
контролем, но сделать это с каждым днем ста- 
овилось все труднее. Преступники, заполу- 
изшие в свои руки в ходе жарких конфликтов 
эпохи «энергетического кризиса» тяжелое 
зооружение, превосходили GP не только чис- 
зенно и финансово, но и технически. Ситуа- 
wes все больше накалялась, и было решено 
запросить помощь с Земли. Земля не оставила 
туацию на Каллисто без внимания, и вскоре 
« Юпитеру был направлен космический крей- 
2D с ограниченным контингентом «морской 
лезоты» (marines). Теневые кланы наконец-то 
получили достойный отпор, ситуация стала 
пабилизироваться. Однако вскоре оказалось, 
=то то, что казалось панацеей от всех бед, мо- 
жет представлять собой угрозу большую, чем 
ace преступные кланы Каллисто и Земли, 
есте взятые... На этом я, пожалуй, и оста- 


оалюсь. Не хочу портить вам удовольствие от 
mpi, пересказывая сюжет. Ведь всегда инте- 
теснее все узнать самому. Могу лишь сказать, 
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что по насыщенности и дина- 
мике он (сюжет) ничуть не ус- 
тупает (а по качеству даже 
превосходит) первой части. 


Игровой процесс остался практически неиз- 
менным. Игрок, управляя своей до зубов воо- 
руженной летающей (шагающей или ездящей) 
машиной, должен выполнить ряд миссий на 
благо G-Police и всего прогрессивного чело- 
вечества и т.д. и т.п. В общем, все осталось на 
своих местах, и ничего особо нового и удиви- 
тельного нас не ждет. Изменения коснулись 
по большей части лишь техники и графики, но 
даже несмотря на отсутствие экстравагантных 
нововведений (которых, впрочем, от 
Psygnosis никто особенно и не ждал), игра на 
данный момент смотрится чертовски привле- 
кательно. Начнем с того, что вдобавок к хоро- 
шо знакомым по первой части «птичкам» — 
Havoc'y и Venom’y, в Weapon of justice поя- 
вились целых три новых транспортных сред- 
ства: броневик — Rhino, шагающий танк — 
Raptor и космический перехватчик — Corsair. 
Неплохо, не правда ли? Кроме того практи- 
чески все упомянутые машины имеют нес- 
колько модификаций (обычно две), в общем, 
мало не покажется. Еще добавьте к этому воз- 
росший до 25 (с 14) наименований оружейный 
арсенал, способный вызвать зависть любого 
косовского сепаратиста. Ну, что еще нужно 
заядлому фанату 3D action? Правильно, мес- 
то, где все это разнообразие можно будет ис- 
пробовать. И об этом добрые дяди и тети из 
Psygnosis тоже позаботились. Чтобы добрать- 
ся до вожделенного титра — The end, игроку 
придется преодолеть ни много ни мало — 40 
миссий, размах вполне в стиле Psygnosis. 
Впрочем, задания, встречающиеся в игре, дос- 
таточно разнообразны для того чтобы вы не 
забросили диск от скуки, едва добравшись до 
середины, а частые видеовставки, сделанные 
на движке игры, и лихо закрученный сюжет 
будут неотрывно держать вас у телевизора ес- 
ли не до конца игры, то уж, как минимум, до 
конца 35 миссии. К тому же теперь негодяи, 
населяющие Каллисто (по обещаниям 
Psygnosis), наконец-то обретут достойные 
электронные мозги (хотя, по моему, и старых 
хватало выше крыши). Так что теперь для ус- 


пешного прохождения вам потребуется не 
только быстрая реакция, но и умение страте- 
гически мыслить. Хотя, откровенно скажу, в 
нашей демо-версии, щедро предоставленной 
разработчиками (эх, хорошо все-таки рабо- 
тать в игровом журнале), вся тактика и страте- 
гия заключалась в том, чтобы успеть уничто- 
жить противника до того, как хитроумный Cy- 
постат исхитрится сбить ваш самолет или 
взорвать какой-нибудь жизненно важный на- 
земный объект. В общем, стреляй метче, ле- 
тай быстрее и ты победишь. Главное, только в 
полете в здания поменьше врезаться, и все бу- 
дет в порядке. Впрочем, проблемы некстати 
оказавшихся на пути строений вряд ли будут 
особенно мучить игроков, поскольку управле- 
ние очень удобно и может быть настроено на 
любой вкус и лад (есть даже «облегченная» 
раскладка для новичков — arcade). В общем, 
как сказали бы В&В — «приколись, баклан, это 
будет круто...». Причем это «круто» можно от- 
нести не только к управлению, но и к графи- 
ке. Полтора года разработки не были потра- 
чены даром. GP теперь радует глаз игрока 
полностью переработанным графическим 
движком. Сложные трехмерные уровни, ту- 
ман (выполненный, правда, несколько грубо- 
вато), программное размывание текстур, реа- 
листичное освещение и еще целая куча все- 
возможных визуальных эффектов буквально 
заставляют поверить в реальность происходя- 
щего на экране. Кроме того было существенно 
уменьшено время загрузки данных при пере- 
лете из одной части уровня в другую, что так- 
же не может не порадовать. 


Короче говоря, G-Police — игра, которую 
стоит ждать. Причем не только поклонникам 
предыдущей части, но и всем любителям ка- 
чественного 3D action. Только мой вам совет: 
не покупайте дешевые пиратские подделки, 
ей-богу, Weapon of justice эта та игра, кото- 
рую стоит дождаться на лицензии. 
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ЖАНР: ВРС/Стратегия 


S G@ez® Q) 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Konami 


VANDAL HEARTS 2 


Смесь стратегии и ролевой игры — потенциально самый успешный жанр. Ведь именно в нем игрокам предоставляется воз- 
можность принять участие во всевозможных сказочных сражениях, при этом захватив с собой не какую-то жалкую коман- 
ду из 3-4 человек, а целую армию, в составе которой на вашей стороне будут биться рыцари, маги, а также монстры. Мощ- 
ные заклинания и разнообразное вооружение помогут героям в осуществлении многочисленных подвигов, освобождении 
городов, поисках сокровищ и прочих приключениях. А перекочевавший в этот жанр из ролевых игр богатый хитросплете- 
ниями сюжет, интересные герои, а также общая сказочная атмосфера помогут вам поверить в реальность всего 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


происходящего на экране. 


анр появился в Японии и сразу же 
стал очень популярным. Любовь и 
признание народа были получены 
в начале девяностых, когда коман- 
да разработчиков из компании Quest выпус- 
Tuna свой бессмертный шедевр — Ogre Battle, 
который имел массовый успех как в Стране 
Восходящего Солнца, так и за ее пределами. 
Владельцам PlayStation эта игра знакома, нес- 
колько лет назад Ogre Battle и ее продолже- 
ние — Tactics Ogre — выпустила заново ком- 
пания Atlus совместно с Quest для приставки 
от SONY. 
Некоторое время спустя, а конкретнее в 1996 
году, практически вся команда разработчи- 
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ков переметнулась к Square (с чем последнюю | 


и поздравляю), где разработала лучшую из 
игр в жанре — Final Fantasy Tactics, которая 
снискала любовь обладателей PlayStation во 
всем мире игровым процес- 
сом, интересными битвами 
и отличным сюжетом. 


Задолго до успеха Final 
Fantasy Tactics компания Ko- 
nami, известная всему миру 
серией игр Castlevania, Co- _ 
ntra и недавним Metal Gear Foam 
Solid, экспериментировала с ; 
прививкой стратегии к ролевой игре, резуль- 
татом чего стала игра Vandal Hearts. Поя- 


вилась она практически одновременно с # 


самой приставкой, владельцы которой | 
еще не были избалованы всяческими 
Final Fantasy, Saga Frontier и: прочи- 
ми РПГ, поэтому убогую графику 
простили, а хороший игровой 
процесс и трехмерный боевой 
движок обеспечили игре боль- 
шую популярность. Надо заме- 
тить, что Vandal Hearts являлась все- 
таки в большей степени страте- 
гией, ибо игрок мог принять 
участие лишь в многочис- 
ленных боях, между кото- 
рыми показывали многочислен- 
ные мультики, раскрывавших сюжет. 


Таким образом, ни для кого не будет 


секретом факт того, что Konami работает над 
продолжением, получившим название 
Vandal Hearts 2. Естественно, это никого не 
удивило, ибо сегодня только ленивый не де- 
лает продолжений хитовым 
играм, а Konami точно к ним 
не относится. Японцам опять 
повезло, они смогут насла- 
диться Сердцами Вандалов 
уже в июле, ну а He говоря- 
щие на дальневосточном 
диалекте будут вынуждены 
подождать еще полгодика, 
, пока кто-нибудь переведет 
игру на удобоваримый английский (русской 
версии точно не стоит ждать}. 


Какие же нововведения планирует 
Konami? Понятное дело, улучшат rpa- 
фику, переделают боевой движок, до- 
бавят новых сногсшибательно краси- 
` вых заклинаний, напишут интерес- 
{388 ный сюжет, добавят различную атри- 
ЩЕ Г бутику, проще говоря, обычные за- 
| верения разработчиков касательно 
_ ^ продолжений. Судя по имеющимся 
= скриншотам, Konami все делает 
равильно, а я в свою очередь 

смею предположить, что успех у игры бу- 


®? — дет соответствующий. Дождемся ноября. 
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ЖАНР: головоломка/приключение 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Take 2 Interactive/ 
DMA Design 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


SPACE STATION SILICON VALLEY 


Обуреваемые желанием написать игру про все, разработчики этого нового полуприключения, полуэкшена и полуголово- 
ломки придумали довольно странный сюжет. 


осмическая станция, наводненная 

роботами, исчезает, а потом снова 

появляется через несколько сотен 

лет в открытом космосе. При этом 
эти роботы являются не просто роботами, а 
еще и по совместительству крупным рогатым 
скотом, грызунами, собаками и птицами. 
Особую же слабость создатели питали, по-ви- 
димому, к овцам, отчего и наводнили игру 
несметным их количеством. Итак, президен- 
тша того мира, поглаживая шикарные усы 
(или некогда переодетый президент, забыв- 
ший сбрить усы, нам это установить так и не 
удалось), для выяснения подробностей исчез- 
новения станции сначала нанимает команду 
морских пехотинцев, которая, естественно, 
не возвращается, а потом со словами «бой- 
тесь люди, бойтесь» приглашает полупридур- 
коватого 
авантюриста 
со своим дру- 
гом-робо- 
том. Этот са- 
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мый робот, и по совместительству главный 
герой игры, должен будет «внедряться» в те- 
ло различных животных и с их помощью ре- 
шать различные задачи, которые поставит пе- 
ред игроками игра. 


В его распоряжении будет иметься масса ору- 
жия, уникального для каждого «тела», кото- 
рым он управляет (кенгуру, пингвинов, элек- 
трических скорпио- 
нов, гигантских пи- 
раний, мышей со 
смертельными 
хвостами, собак и 
овец). При этом 
каждое животное 
будет уметь выпол- 
нять и специфич- 
ные «мирные» фу- 
нкции: например, 
для загона так го- 
рячо любимых раз- 
работчиками овец 
вам стоит воспользоваться телом со- 
баки. Дабы избежать анализа некото- 
рых вышеупомянутых подробностей 
сюжета по методу известного психоа- 
налитика Фрейда, чьим именем в на- 
ши дни бабушки, торгующие у метро 
огурцами и помидорами, называют 
свой товар, стоит перейти к описанию 
других элементов игры. Графика в иг- 
ре, в целом, неплохая, но слегка не 
соответствует аудитории, на которую 
ориентирована сама игра. Стиль «ку- 
кольных мультяшек», уважаемый 60- 
лее молодой категорией игроков 
PlayStation, несколько не увязы- 


вается C шутками и приколами, ориентиро- 
ванными на людей постарше. Но это все ерун- 
да, так как игра от этого становится еще при- 
кольней, чем она могла бы быть без этих «не- 
достатков». С другой стороны, ее второй не- 
достаток — практически полное отсутствие 
доступа к управлению камерой со стороны 
игроков, будет посерьезней. Особенно силь- 
но это ощущается в бою, когда приставка са- 
ма решает, в какую 
сторону  развер- 
нуть взгляд героя. 
Но так как эта игра 
еще до конца не 
| доделана, можно 
надеяться на то, 
что ее разработчи- 
ки учтут нашу кри- 
тику. Почти все 
действие игры по- 
казывается игроку 
от третьего лица, 
хотя при нажатии 
особой кнопки можно будет посмотреть на 
мир глазами того зверя, в шкуре которого вы 
будете в тот момент сидеть. 


Игру можно несколько разнообразить, выби- 
рав одну из четырех климатических зон (ев- 
ропейскую, арктическую, пустынную и тропи- 
ческую), каждой из которых будет соответ- 
ствовать свой набор животных, которых в иг- 
ре 45 разновидностей. Зато кровь, кишки и 
другие элементы человеческой анатомии рас- 
терзанных ученых в такой «мультяшечной» 
игре выглядят достаточно интересно и обяза- 
тельно придутся по вкусу игрокам, уставшим 
от безвкусных натуралистичных изображений 
других игр; тут дизайнеры, конечно, 
добавили изюминку... Если забыть, 
что управлять героем довольно 
сложно (особенно сложной пред- 
ставляется навигация по арктичес- 
ким водам), что целиться в ней дос- 
таточно утомительно, то в целом 
можно сказать, что игра у разработ- 
чиков получается не только ориги- 
нальной, но и приятной. 
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ЖАНР: RPG КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/SCE ATA ВЫХОДА: конец 1999 


WILD ARMS 2 № 


«Первая достойная RPG для PlayStation», популярная игрушка Wild Arms, уже этой осенью получит себе долгожданное про- 


должение, которое без всякого сомнения должно будет удовлетворить все запросы любителей японских ВРС. 


снова мы возвращаемся в мир роле- 
вых игр — самого популярного 

жанра в Японии, также получившего 
признание игроков всего мира.3 

-аем, знаем, воскликните вы, и будете правы. 
Даже в нашу страну они исправно попадают, а, 
;начит, и отечественный геймер смог хотя бы 
занажды прикоснуться и прочувствовать все 
прелести этого жанра. Хотя нет, наверное, я 
эшибаюсь, ибо в среднем процент достаточно 


‹орошо знающих английский (про японский ` 


совсем молчу) игроков в России чудовищно 
мал, а, значит, «местное» предпочтение за Пи- 
`юшными ролевиками, где знание хотя бы од- 
-ого иностранного языка не является необхо- 
симостью. Печально, так как русские рпгешни- 
ки много теряют. Изливаться на эту тему, 
правда, можно до бесконечности, заумно и 
=удно пытаясь втолковать всем, что же так 
подкупает в японских ВРС, но я не буду. 


Зернемся к теме. Sony PlayStation и Wild 
Arms. Эта комбинация еще до появления Fi- 
а! Fantasy Vil обеспечила приставке призна- 
=ие масс (в Японии и США), ибо именно «Ди- 
кое Оружие» (Wild Arms) явилось первой ус- 
лешной RPG для PlayStation. В стране Восходя- 
шего Солнца успех той или иной игровой сис- 
темы напрямую зависит от наличия игр имен- 
=0 этого типа, так как он в Японии чрезмерно 
популярен (заслуженно). В Wild Arms вы и 
вое ваших друзей в неком постапокалипси- 
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ческом мире сражались за добро и справел- 
ливость, в конечном итоге спасая родную 
планету от очередного полного уничтожения. 
Новинка и основная изюминка — возможнос- 
ть игры за каждого из героев по отдельности 
со своими заданиями, системой ведения боя, 
вооружением и прочими прибамбасами. 
Wild Arms — смесь action и традиционной 
ВРС, а, значит, рассчитана на достаточно ши- 
рокий круг игроков, что в свою очередь сде- 
лало ее хорошо продаваемой. 


Другим замечательным моментом стало вве- 
дение трехмерных поединков с врагами, без 
чего теперь не обходится ни одна японская 
ВРС. Тем не менее, даже для своего времени 
графика, сюжет и сама игра были несколько 
примитивными. Что не сказалось на успехе 
Wild Arms (напомню — это была роле- 
вая игра номер один Ha PlayStation 
вплоть до появления Final Fantasy VIl), а 
также на решении разработчиков выпус- 
тить продолжение: Wild Arms 2nd 
Ignition, что дословно переводится как 
Дикое Оружие: Второе зажигание. 


Основным ее достоинством, по расска- 
зам очевидцев, будет являться самый 
крутой на сегодняшний день трехмер- 
ный движок, позволяющий реализовать 
на PS как трехмерный мир, где происхо- 
дит все действие, так и трехмерные сце- 
ны пошаговых битв. Кро- 
ме этого нам стало извес- 
тно, игра теперь будет на 
двух компакт-дисках что, 


Wild Arms 2 отличается про- 
сто поразительным трех- 
мерным «движком», способ- 
ным генерировать в реаль- > 5 
ном времени не только бит- ” "№ 
вы, но и целый мир. 


несомненно, станет большим плюсом для 
этой RPG. По-прежнему участие в ней примут 
три героя, которые по сравнению с первой 
частью подросли (в прямом смысле) и стали 
теперь пропорциональных окружающему ми- 
ру размеров. Будем также надеяться, что 
прекрасные, выполненные в стиле Аниме зас- 
тавки из первой части найдут место и во вто- 
рой, иначе чем еще можно объяснить нали- 
чие двух дисков? 


В Японии игру ждут с трясущимися руками 
полчища фанатов уже осенью 1999 года, вы- 
пуск за пределами страны Восходящего Сол- 
нца пока не объявлен, однако, помня успех 
первой части, в наступлении этого события 
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DEW PRISH 


ЖАНР: action/RPG 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Square 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: октябрь (Япония) 


ew Prism является в своем роде 

шампунем Wash&Go игрового мира: 

он заключает в своем «одном флако- 

не» как бы две независимых игры. В 
одной части вы играете за некого Lou (или 
Rue — в своих пресс-релизах компания назы- 
вает его по-разному), который занимается 
поисками таинственного объекта под назва- 
нием Dew Prism. Rue считает, что эта штуко- 
вина поможет вернуть к жизни его сестру, ко- 
торая три года назад отбросила средство пе- 
редвижения.по льду не без помощи, опять же, 
таинственного незнакомца. В другой части, 
которая практически не связана с первой, 
вам нужно будет руководить действиями 
принцессы Mint. На днях она узнает, что по 
каким-то непонятным причинам (местная 
конституция?) ее сестрица унаследует престол 
раньше, чем она сама. Поэтому принцесса от- 
правляется в путь на поиски той самой Dew 
Prism, которая поможет ей расправиться с 
этой сестрицей и стать королевой своей дер- 
жавы. Вдобавок к столь знакомым прыжкам и 
атакам каждый герой будет наделен набором 
уникальных для него способностей. Rue смо- 
жет превращаться в различных тварей и ре- 
шать задачи при помощи их клыков и мозгов, 
Mint же будет покорять мир, используя свое 
волшебство, которое поможет ей найти сла- 
бости даже у самых громадных мон- 
стров. Тут наблюдается некоторая по- 
дозрительная схожесть с Final Fantasy VI, 
скажем, Кие обладает очень многим из 
того, чем обладал Гау из упомянутой 
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выше игры. После того как вы прикончите 
очередную особь нигде больше не встречаю- 
щегося вида животного, на ее морде вы обна- 
ружите нечто типа монетки. Используя мо- 
нетку, вы сможете по 
ходу игры превращать- 
ся в этого монстра и 
применять его неповто- 
римые качества для 
борьбы с другими мон- 
страми или просто для 
открывания дверей и 
расчистки преград. В 
этом смысле играть за 
Кие сложнее: ведь, не убив определенных 
монстров, вы не сможете преодолеть ряд 
препятствий и продвинуться дальше по игре. 
С Mint в этом смысле дела обстоят проще, 
поскольку волшебством она наделена изна- 
чально. Тут разработчики даже немного пе- 
реборщили: играя за принцессу, многие голо- 
воломки в игре можно будет вообще не ре- 
шать, а обойти, используя пресловутое вол- 
шебство. Однако ограничивающим фактором 
волшебства, как всегда, возникают злосчас- 
тные МР (magic points), которые, как обычно, 
приходится экономить. Пополнять запасы МР 
можно только уничтожая животный мир ок- 
рестных лесов. Дабы упростить применение 


В Dew Prism иг- 
роков ожидает 
великолепно 
прорисованный 
красочный мир, 
очень похожий 


Brave Fencer Ми- 
sashiden. 


заклинаний, разработчики пошли по знако- 
мому нам классическому пути «элеметалей», 
то есть разделили заклинания на три услов- 
ных группы: вода, огонь, земля. Куда делся 

у воздух, четвертая «эле- 
менталь», не совсем по- 
НЯТНО, ВИДИМО, В ЭТОМ И 
заключается великая ин- 
новация обещанная 
нам фирмой Square. 
„Графика игры напоми- 
нает несколько улучшен- 
ную графику 
Musashiden, игры, не 
пользовавшейся у нас таким ошеломляющем 
успехом, как в Стране Восходящего Солнца. 
Судить об игре еще довольно сложно, хотя, в 
Японии уже вовсю гуляет ее демонстрацион- 
ная версия. С датой выхода же игры в Амери- 
кеи Европе компания не определилась до сих 
пор, так что нам остается только ждать, устре- 
мив печальный взор в будущее и проверяя 
кошку бабушки из соседнего подьезда на на- 
личие в ее голове монеток. 
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Оригинальный 


дисюсинструкциеи 
| _ ва рузаый языке 


SONY 


a 37” _~ — ооо. 
/ INTERACTIVE STUDIOS 
ка www universalstudios com 


PlayStation 


{СОРО® 
ИЕ HARD TRILOGY 2 


В 1997 году Fox Interactive просто не могла нарадоваться своему хиту Die Hard Trilogy и денежкам, которые эта игра при- 
носила. Теперь компания готовит следующую ее серию, которая опять предложит нам разнообразные типы интерактивных 


ЖАНР: Action КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: ЕА/Рох Interactive) ДАТА ВЫХОДА: октябрь 1999 
N-Space 


развлечений. 


ie Hard Trilogy 2 построена на основе абсолютно но- 

вого сюжета и фактически под одним названием скры- 

вает три разные игры в жанре action, точно так же, как 

и ее первая часть. На этот раз оперативным простран- 
ством героя, которого зовут John McClane, будет служить свер- 
кающий пейзаж Лас Вегаса. Оригинальным сюжетом создатели 
решили нас 
не баловать: 
как обычно, 
герой игры 
в самый не- 
подходящий 
момент, на- 
вещая свое- 
го друга 
Kenny, 06- 
наруживает 


себя в центре стремительно развиваю- 
щихся событий. Вскоре он понимает, 
что обязан вступить в гонку со време- 
нем, дабы спастись самому, и, заодно, 
спасти и Лас Вегас от банды вооружен- 
ных до зубов и по последнему слову 
техники террористов, способных сте- 
реть город с лица земли. Стоить заме- 
тить, что в области политической корректности американская компания 
решила сделать небывалый шаг: состав этой террористической группиров- 
ки действительно многонационален. Скажем, в каком американском 
фильме вы видели негра-злодея? А если даже и видели, то уж, наверняка, 
в качестве «хорошего» героя ему был противопоставлен другой, еще более 
афроамериканский представитель добра. Но не об этом идет здесь речь. 


Как можно понять из названия, игра состоит из трех независимых «движ- 
ков»; помимо этого в ней еще и предусмотрены два режима игры. В пер- 
вом режиме игроку предлагается пройти игру от начала до конца в соот- 
ветствии с сюжетом, то есть сыграть в adventure со всей промежуточной 
стрельбой и ездой, а во втором, аркадном режиме, вы можете выбрать 
«чистое» приключение с видом от третьего лица, поездить на машине или 
пострелять из пистолета от лица первого. Чтобы у любителей автосимуля- 
торов не возникло желания сравнить Die Hard Trilogy 2 с компьютерными 
автогонками прошлого десятилетия, N-Space изрядно попотела над этим 
режимом. Тем не менее, авто режим выглядит довольно-таки аркадно, а 
уж отстрел террористов вообще напоминает учебную стрельбу по картон- 
ным мишенями в форме людей из сериала «Полицейская академия». Соз- 
дается впечатление, что всех негодяев цифровали с одного и того же чело- 
века (дай Бог, чтобы их вообще цифровали): позы абсолютно идентичны, 
целятся они совершенно одинаково; ползают, нагибаются, прыгают — то- 
же. Есть и положительный элемент: тер- 
рористы значительно поумнели и те- 
перь умело уклоняются от выстрелов, 
прячась за разными бочками и ящика- 
ми. Приключенческая же часть, хотя и 
выполнена в том же стиле, выглядит 
почему-то куда приятнее. Значительная 
часть действия происходит в темноте, 
что несколько омрачает игру и делает 
ее чрезмерно коричнево-серой, но это 
уже наши придирки. Высокая динамич- 
ность новой игры потребует от игрока 
напряжения, а также всяких приставоч- 


Как и в прошлый раз игрокам в Die Hard 
Trilogy придется не только бегать по уров- 
ням, как в каком-нибудь другом проекте 
жанра action. Die Hard Trilogy 2 будет обь- 
` единять в себе сразу три игры, каждую из 
“ которых другие бы не постыдились выпус- 
тить по отдельности. 
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ных «наворотов», типа светового пис- 
толета и рулевого колеса, которые зна- 
чительно облегчат ему жизнь. 


ОРТО 
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MISSION: IMPOSSIBLE 


н скальт, снятый с Nintendo. Как говорил Зверобой, гуроны сами нарвались. Не- 
ible, называя ее самой-самой-самой кинематографичной игрой всех времен и 


На боевом поясе PlayStation повис еще оди 
чего было так расхваливать Mission: Impossi 


народов. 


оклонники PlayStation, между про- 

чим, тоже знают толк в кинематог- 

рафе, так что отсутствие Mission: 

Impossible на этой платформе 
нельзя было расценивать иначе, как явную и 
жестокую несправедливость. Тем более, что у 
этой игры такой замечательный саундтрек! 
Но, как обычно и бывает в фильмах, добро в 
«онце концов победило, а хорошие парни 
торжествуют и играют в Mission: Impossible 
на PlayStation. 


Итак, что мы имеем в нашем активе... Во-пер- 
зых, много оружия, включая крупнокалибер- 
=ую морскую артиллерию. Во-вторых, огром- 
=ое разнообразие действия. В-третьих, плац- 
зармом для вашей шпионской деятельности 
будет служить весь наш безумный и бескрай- 
=ий мир, начиная от штаб-квартир ЦРУ и КГБ 
и заканчивая боевым катером, бороздящим 
oxeaHckne просторы. Насилия будет мало. Ha 
этом настояла кинокомпания Paramaunt, ona- 
савшаяся, что лихие парни из Infogrames 
превратят их джеймсбондовский боевик в 
очередную компьютерную бойню. В итоге по- 
пучилась игра, которую с полным правом 
можно назвать «шпионским симулятором». 
Как сказал Артур Хаутман, продюсер 
Mission: Impossible, «в этой игре мы поста- 
рались создать атмосферу, подобную той, что 
царит в фильмах Альфреда Хичкока и Opco- 
а Уэллса. Напряжение медленно нагнетает- 
ся, и когда вы предчувствуете ужасную развяз- 
ку, угроза оказывается мыльным пузырем. Вы 
облегченно вздыхаете, и вот тут-то начинают- 
ся настоящие неприятности». 


3 полностью разделяю мнение Хаутмана. По 
моему глубокому убеждению, шпионские иг- 
ры надо делать в жанре adventure. Для этого 
гсть масса веских причин, но главное, что 
adventure великолепно передает психологи- 
ческую атмосферу шпионского триллера. 
Трудные боевые задания, постоянная нехват- 
ка времени, происки вражеских агентов, мо- 
ральный прессинг — всего этого нельзя по- 
чувствовать в полной мере, играя в action или 
quest. Узкие рамки этих жанров диктуют нам 
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ЖАНР: приключение 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Infogrames 


свою модель поведения: либо думай, либо 
стреляй. A adventure объединяет этих двух ви- 
деоигровых китов в единый жанр, гармонич- 
но объединяющий в себе пальбу с размышле- 
ниями. Стреляешь — думаешь, снова думаешь 
и опять стреляешь. 


Те, кто играл в Mission: Impossible на Nin- 
{епдо, наверняка отметили хорошую графику 
и динамичный сюжет. Конечно, сценарий иг- 
ры несколько отходит от генеральной линии 
фильма, однако это ничуть его не портит. С 
первых минут Mission: Impossible поражает 
своей зрелищностью. Некоторые дефекты 
графики, вроде выпадающих полигонов, яв- 
ляются безусловными вкраплениями дегтя в 
большой бочке меда, однако через некоторое 
время их просто-напросто перестаешь заме- 
чать. Масштабность происходящего на экране 
перекрывает любые неприятные детали. 


В Mission: Impossible не будет тшр!ауега, 
однако я и не вижу в нем особой надобности: 
игра по своей сути абсолютно индивидуаль- 
на. Зато, как я говорил в начале, звуковое 
оформление этой шпионской саги заслужи- 
вает всяческих похвал. Музыкальная тема из 
фильма Mission: Impossible звучит пос- 
тоянно, однако чтобы игрок не устал от од- 
нообразия саундтрека, Infogrames попроси- 
ли ряд диджеев обработать и смикши- 
ровать эту музыку, что придает 
игре удивительный колорит. 
Миссия главного героя, как 
обещают разработчики иг- 

ры, будет довольно слож- 

ной. Но это не должно пу- 

гать истинных любителей 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


adventure: приключение редко бывает прос- 
тым. К тому же на первых уровнях вы сможе- 
те выработать необходимые навыки для Ус- 
пешного противоборства со всесильными 
спецслужбами. По словам Хаутмана, наи- 
большую сложность представляет собой тер- 
минальная комната в штаб-квартире ЦРУ, в 
которой установлена лазерная система охра- 
ны. Однако старина Хант, главный герой иг- 
ры, основательно подкован во всех этих высо- 
котехнологичных штучках, что значительно 
облегчит вам задачу. В запасе у Ханта имеет- 
ся набор специнструментов, которые позво- 
ляют перенаправлять лазерные лучи, изме- 
нять внешность и совершать еще десятки по- 
добных трюков. 


Так что тем читателям, которые никогда не 
видели Mission: Impossible на Nintendo, я 
очень рекомендую ознакомиться с этой иг- 
рой, когда она выйдет Ha PlayStation. Она He 
может не понравиться. 


Орто 


ЕОЭД МА 
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ЖАНР: 3D action/adventure КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: LucasArts ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


INDIANA Е AND ThE INFERNAL МАСНИЕ 


Археология — штука парадоксальная. Казалось бы, специалисты по древним цивилизациям должны быть глубоко мирны- 
ми людьми, чья жизнь проходит по схеме «экспедиция-кабинет- «музей». В нашем представлении оружие археолога — это 
маленькая лопатка и кисточка, которой он стряхивает песок с очередной находки. Однако производители видеоигр считают 
такое мнение о людях этой профессии устаревшим и стереотипным. 


овременные археологи — это супер- 

мены, ведущие жизнь в стиле action. 

Они одинаково хорошо разбираются 

в кинжалах времен шумеро-аккад- 
ской цивилизации и пистолетах системы «Бе- 
ретта», их удар обладает поистине сокруши- 
тельной мощью, а в искусстве метания топора 
они превосходят самого Джеронимо. 


Первым археологом новой формации стала 
небезызвестная Лара Крофт. Успех многочис- 
ленных сиквелов к игре Tomb Raider убеди- 
тельно показал правильность такого подхода. 
Древние храмы, заколдованные сокровища, 
забытые культы — все это является замеча- 
тельными декорациями для стремительного 
и динамичного action’a. Однако не стоит за- 
бывать о том, что задолго до появления Лары 
умами всего прогрессивного человечества 
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завладел другой героический археолог, чьи 
приключения нашли свое отражение в нес- 
кольких кинофильмах и гигантском количес- 
тве разнообразных игр. Как вы понимаете, 
речь идет об Индиане Джонсе. 


Итак, Индиана возвращается. Но на сей раз, к 
моему глубокому сожалению, этот обаятель- 
ный ученый будет противостоять не алчным 
охотникам за трофеями и не эсэсовским ар- 
хеологам, а правительству Советского Союза. 
Утешает одно: сюжет игры Indiana Jones and 
the Infernal Machine весьма напоминает 
очередную историю о похождениях Джеймса 
Бонда, что подразумевает полную беззлоб- 
ность и изрядную долю иронии. Как говорят в 
таких случаях американцы, «no offence». 
Мол, не обижайтесь, шутим мы. 


Ладно, будем снисходительны и, как говорят в 
суде, рассмотрим дело по существу. Итак, на 
дворе 1947 год. Инди восстанавливает свои 
силы после успешной, но чер- 

товски утомительной 
экспедиции в Ат- 
лантиду. Он вер- 
нулся в родную 
Юту, где ero 

ждет профес- 

сорский каби- 

нет, любозна- 

тельные = CTy- 


чески также. 


Перед вашими глазами находятся картинки 
из версии Indiana Jones для персонального 
компьютера. Версия этой игры для PlaySta- 
tion, скорее всего, будет выглядеть практи- 


денты и целая куча доисторических дикови- 
нок, которые надо пронумеровать, изучить и 
поместить в университетский музей. Короче 
говоря, полная идиллия. Но большая полити- 
ка смешивает все его планы. Диковинки ос- 
таются непронумерованными, студенты бро- 
шены на произвол судьбы, а сам профессор 
Джонс устремляется к черту на рога, в дале- 
кую и загадочную страну с труднопроизноси- 
мым для американца названием Kazakhstan. 
Дело в том, что передовые советские ученые 
обнаружили древние манускрипты, в кото- 
рых подробно описывается схема сборки не- 
кой адской машины, которая позволяет от- 
крыть двери между измерениями, что даст 
Советскому Союзу очевидное стратегическое 
преимущество. Этот зловещий агрегат был 
построен в 78 году до нашей эры по приказу 
вавилонского царя Небукаднезара. В общем, 
вещь вполне серьезная и убедительная. Цен- 
тральное разведывательное управление в ли- 
це небезызвестной Софии Хапгуд решило во 
что бы то ни стало сохранить баланс между 
сверхдержавами и найти детали, необходи- 
мые для создания этой пресловутой машины. 
Хитрая женщина поняла, что простодушный 
профессор является именно тем человеком, 
который идеально подходит для выполнения 
этой сложной и опасной миссии. И мистер 
Джонс как благородный джентльмен согла- 
шается на эту авантюру. 


С этого момента вы в лице 
видеоигрового археолога 
должны опередить конку- 
рирующую контору, воз- 
главляемую — доктором 
Геннадием  Володнико- 
вым. Ваше соперничество 
растянется надолго: игра 
состоит из шестнадцати 
объемистых уровней, сре- 
ди которых будет Казах- 
стан, Вавилон, Мехико, 
пирамиды ацтеков, под- 
земные лабиринты олме- 
ков и множество других 
предельно экзотических 
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ect. Апофеозом всего должно стать сраже- 
-ие в Атериуме, потустороннем мире, куда 
эжно проникнуть через башню Бабел в Ва- 
поне. Здесь вам придется столкнуться с бо- 
м зла Мардуком, который является достой- 
-ым противником даже для Индианы Джонса. 
Отмечу, что в вавилонской мифологии бог 
'ардук является олицетворением вселенско- 
добра, так что простодушные американцы 
олять попали пальцем в небо. Но не будем 

злорадствовать. 


‘так, как я уже говорил, Indiana Jones and 
the Infernal Machine представляет собой ти- 
ичный action а ля Tomb Raider. Тем не менее, 
нтеллектуальные парни из LucasArts решили 
привнести в игру немного пищи для ума и раз- 
бавили многочисленные сражения некото- 
оым количеством адуегкиге-элементов. Такое 
очетание выглядит как сыр рокфор с зеленой 
плесенью — несколько неожиданно, но при 
ближайшем рассмотрении достаточно гармо- 
нично. Тем нашим читателям, которые не лю- 
SAT прерывать поток action’a всякими заумны- 
ли квестами и головоломками, сообщаю, что 
оловоломки будут легкими, а тупиковые ва- 
рианты сценария в Indiana Jones and the 
nfernal Machine полностью отсутствуют. Зато 
в этой игре присутствует огромное количество 
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разнообразного оружия, главным из ко- 
торого является фирменный кнут, без ко- 
торого Индиану Джонса представить 
столь же сложно, как горца Маклауда — 
без самурайского меча. Многофункцио- 
нальность кнута просто поражает вооб- 
ражение. С его помощью вы сможете 
преодолевать любые препятствия, пе- 
репрыгивать через пропасти, находить 
секретные проходы, подбирать всякого рода 
предметы и, в конце концов, сражаться с вра- 
гами. 


Кстати, о врагах. Если вы внимательно смот- 
рели все три серии кинофильма о приключе- 
ниях Индианы Джонса, то могли заметить, что 
в каждой серии есть некие существа, целью 
которых является постоянное и абсолютно 
безотносительное запугивание главных ге- 
роев. Они существуют исключительно для то- 
го, чтобы наводить ужас на Инди и его друзей. 
В первой серии это были змеи, во второй — 
сколопендры и прочие членистоногие, а в 
третьей — крысы. Создатели игры Indiana Jo- 
nes and the Infernal Machine решили посту- 
пить по-дзенски и заменили этих насеко- 
мо-пресмыкающихся на вполне серьезных по- 
тусторонних персонажей. Однако авторам так 
и не удалось избавиться от кинематографи- 
ческих пережитков — что неудивительно, 
ведь фирма принадлежит видному киношни- 
ку Джорджу Лукасу — поэтому злодейские 
персонажи получились комбинированными. 
Так что в игре вы найдете и змеиного бога, и 
крысиного демона, и даже некое членистоно- 
гое, но при этом глубоко мистическое чудови- 
ще. Но Индиана, надо отметить, тоже не лы- 
ком шит. Как оказалось, мирный археолог об- 


ладает магическими спо- 
собностями, которые уве- 
личиваются по мере на- 
хождения им очередного 
фрагмента адской маши- 
ны. В качестве дополне- 
ния K этой мистической 
силе игроку предлагают- 
ся: револьвер, автомати- 
ческий пистолет, штурмо- 
вая винтовка, базука, руч- 
ные гранаты и, как сказа- 
но в пресс-релизе, «все- 
мирно знаменитая рус- 
ская автоматическая вин- 
товка системы Калашникова калибра 7,62». В 
самом деле, куда там Мардуку против Ка- 
лашникова! 


Разработчики игры обещают порадовать лю- 
бителей PlayStation новыми графическими 
технологиями, ускоренным frame rate, 
экстремально полигонными полигонами и 
прочими научными диковинками. Несмотря 
на то, что все указанные чудеса техники вхо- 
дят в джентльменский набор любой новой 
разработки, Indiana Jones and the Infernal 
Machine действительно будет очень красивой 
и эстетичной игрой. По крайней мере, она бу- 
дет первой полностью трехмерной игрой с 
Инди в главной роли. Многомерный археолог 
будет крайне зрелищно прыгать, сражаться, 
бегать, ползать и совершать еще около десят- 
ка разнообразных action’oB. Так что скучать 
нам с вами не придется. Игра обещает быть 
крайне динамичной: за любым поворотом 
вас будет подстерегать недруг, вооруженный 
до зубов, или доисторический демон с сабле- 
подобными когтями. 


По словам Тима Раяна из отдела маркетинга 
фирмы LucasArts, «Indiana Jones and the 
Infernal Machine является основным конку- 
рентом Tomb Raider среди 3D action/adven- 
ture. Количество возможностей, которыми 
обладает герой нашей игры, является поисти- 
не огромным. Игроков ждут около сорока 
разновидностей врагов, масса таинственных, 
но дружески настроенных незнакомцев и еще 
куча всяких сюрпризов и головоломок. По су- 
ти дела это — именно та игра, которую мы все 
уже давно ожидали». 


Конечно, они все так говорят, и специалисту 
по маркетингу стоит верить примерно на 
столько же, насколько стоит верить кандидату 
в президенты, однако LucasArts редко обма- 
нывает наши ожидания. Что же, ближе к осени 
мы сможем составить наше личное мнение по 
поводу новых приключений доктора Джонса... 


ОРТО 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 1999 


ЖАНР: симулятор 


о СРО GY 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psygnosis/Studio 33 
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GEKIDO 


ekido — это новая попытка разра- 

ботчиков несколько приукрасить 

жанр кровавого файтинга неким 

интеллектуальным элементом. По 
своему же построению эта игра напомнит 
нам Fighting Force или Saboteur (новую разра- 
ботку компании Eidos). 
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ГЕ LA ROSA -37 


отя и наивная, но довольно милая иг- 

pa Formula 1 '98 от Psygnosis целый 

год была объектом издевательств и 

насмешек журналистов и игроков. За- 
падные Р5Х-профи говорили, что машины пе- 
редвигаются в ней как подер- 
жанные «Шкоды», да и вообще 
считали ее полным провалом по 
сравнению с версией 97 года. 
Поэтому первое, что сделала 
Studio 33, взявшись за разработ- 
ку очередной игры из серии — 
это уничтожила какие бы то ни 
было следы движка F1 ‘98. 3a- 
тем разработчики заново созда- 
ли все треки, причем, по их сло- 
вам, воспроизвели их с точнос- 
тью до придорожного реклам- 
Seq ного щита. Дабы украсить игру 
всякими «прибамбасами», Stu- 
dio 33 немного перегнула палку: 


ЖАНР: драка 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Gremlin 


в полном варианте игрок входит в игру те- 
перь за два дня до начала соревнований, 
адаптируется к погоде, к дорожному покры- 
тию, имеет возможность посидеть на трибуне 
и т.п. Выкупив у фирм-производителей авто- 
мобилей всю статистику по соревнованиям за 
последние десятилетия, компания с ее по- 
мощью сделала автомобили совсем уж реаль- 
ными, может, даже слишком. Скажем, по этой 
статистике фордовские двигатели сгорают ча- 
ще, чем двигатели Ferrari, так и в игре у фор- 
довских двигателей поломок будет больше. 
Так же обстоят дела и с коробкой McLaren и 
многими другими машинами. Помимо этого 
разработчики, как обычно, обещают улучшен- 
ный Al, режим для двух игроков в Champion- 
ship, режим для четырех игроков, но теперь 
без Championship, и многое другое. Пожи- 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


Итак, в 2011 году программа какой-то круп- 
ной корпорации по сдерживанию вируса, что 
называется, «сглючила» и породила некую че- 
ловекообразную форму жизни, которая, быс- 
тро оценив преимущества свободы, начала 
расползаться по белу свету. В связи с этим 
судьба мира, естественно, находится в руках 
призванного правительством спецназа, кото- 
рый способен спасти человечество от преж- 
девременного апокалипсиса. Помимо приня- 
тия участия непосредственно в драках игроку 
придется также заниматься обдумыванием 
головоломок, свойственных больше жанру 
приключения. Поэтому в процессе игры о сю- 
жете забывать не придется (а это не только 
можно, но и стоит сделать в подавляющем 
числе файтингов). Именно этим Gekido на- 
поминает старые аркадные приключения ти- 
па Double Dragon. Игрок может выбрать од- 


ного из четырех героев, стили действия кото- 
рых коренным образом отличаются, насоби- 
рать уйму оружия, чтобы разносить на куски 
монстров и изобилующие детали местного 
пейзажа, и ощутить на своей шкуре удары ног 
трех противников одновременно. Естествен- 
но, движения героев были оцифрованы с нас- 
тоящих живых прототипов, а световым 
эффектам, сопровождающим использование 
различного оружия, было уделено буквально 
все внимание разработчиков. А теперь нес- 
колько слов о графике. Gekido выглядит по- 
ка несколько угловато, хотя в движении это и 
не так заметно. Будем надеяться, что за остав- 
шиеся месяцы разработчики «дошлифуют» 
игру — и тогда, вероятно, она сможет претен- 
довать на высокую популярность. 


ОРТО 
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450. 


TARZAN 


омпания Disney Interactive вновь со- 
бирается порадовать всех любителей 
трехмерных бродилок. На этот раз 
она решила выпустить игру Таггап, 
создающуюся по одноименному мультипли- 


5О орт россия 


ЖАНР: action 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psygnosis 


TRICK М TREASURE 


здательство Psygnosis в данный мо- 
мент работает над своей новой 
приключенческой игрой, которая 
будет называться Trick п Treasure. 
Действие этой игры будет происходить на ма- 
ленькой планете под названием Dorc. Злоб- 
ные пришельцы (а другие разве бывают?) 
убили правителя Dorc, и все жители планеты 
ищут нового предводителя, который мог бы 
их освободить. 


Стать новым королем Dorc не так уж и прос- 
то, так как для этого придется найти все час- 
ти древней короны, которые были запрята- 
ны по всей планете. И вы, как потенциаль- 
ный лидер, решаетесь отправиться на поиски 
частей магического артефакта. Естественно, 
что не вы один пытаетесь заполучить себе ко- 
рону. Кроме вас попытаются сделать это пер- 
выми и множество других героев. Для борь- 
бы с конкурентами вам будут даны пятнад- 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 
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sa 
цать видов ловушек и примерно столько же 
заклинаний. Помимо экзотических приспо- 
соблений вы сможете применять также и 
стандартное оружие. 


В TnT планируется сделать восемнадцать раз- 
нообразных уровней, которые будут располо- 
жены в шести зонах. Кроме одиночного режи- 
ма игры, разработчики планируют сделать 
еще и Deathmatch. Ко всему вышесказанному 
можно добавить то, что новое творение 
Psygnosis выйдет уже в самом ближайшем бу- 


дущем. opm ® 


ЖАНР: action КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/Disney ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


кационному фильму. Главным героем новой 
бродилки, как вы, наверное, догадались, бу- 
дет отважный юноша по имени Тарзан. По из- 
вестным всем причинам этот молодой чело- 
век в младенческом возрасте попал в джун- 
гли, где и воспитывался впоследствии 
обезьянами. Но даже в глухих африкан- 
ских джунглях настигла бедного Тарзана 
обычная человеческая любовь. Он встре- 


тил и полюбил прекрасную девушку, которую 
в скором времени нагло похищают... Немно- 
го погоревав, наш герой решил отправиться 
на поиски любимой. 


Такова предыстория игры, которая полнос- 
тью повторяет сюжет мультфильма. В Таггап 
вам предстоит пройти четырнадцать огром- 
ных уровней, которые, по заверениям разра- 
ботчиков, будут идеально проработаны и по- 
разят своей детализацией любого игрока. По 
ходу игры вам предстоит совершать головок- 
ружительные прыжки по лианам, прогулки на 
слонах и т.д. Судя по картинкам из игры, MOX- 
но точно сказать, что Disney Interactive гото- 
вит по-настоящему отличную игру, которая, 


безусловно, станет хитом. 
ОРТО 
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ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts/ 
Stormfront Studios 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


HOT WHEELS TURBO AACING 


грушки настоящие теперь никого не 
волнуют. Зачем вообще они нужны, 
тратишь свои тяжело заработанные 
деньги на покупку очередного набо- 
ра LEGO, солдатиков или машинок для ненаг- 
-ядного чада, а ему все мало, еще купи TO, ку- 
пи се, да поскорей. Как ни возмутиться, одна- 
«о выход придуман вездесущими програм- 
мистами. А что, сказали они, будет, если мы 
ace виртуализируем, компьютеризируем, по- 
садим деток перед голубым экраном и пусть 
сабе играют. Родители в восторге: большой 
-абор игрушек, собранных в одной програм- 
ме, машинки и солдатики не валяются по всей 
«зартире, а у собаки нету заворота кишок от 
эчередной порции проглоченных деталей 
«онструктора LEGO. 


3ce это представляется очень порочным, детей 
| лишают нормального активного времяпрепро- 
° зождения, получая в конечном итоге подсле- 
7OBaTbIX, толстопузых иждивенцев, которые 
только и могут, что на кнопки нажимать. Жуть. 


Очередной проект компании Electronic Arts и 
их сподвижников из Stormfront Studios (ранее 
известных нам по Nascar’99) пытается втис- 
лъся в уже довольно плотно занятую нишу 


гонок на игрушечных машинках. Кто не пом- 
HUT, посмотрите на серию Micro Machines. В 
данной же игре, которая называется Hot 
Wheels Turbo Racing, в ваши руки вверяют 
около 40 различных машинок (пусть вам не 
режет глаз это слово, но применительно к 
этой игре иначе и не скажешь!), которые 
предстоит провезти по большому числу трасс 
в четырех мирах (Дикий Запад, Вулкан, Лед- 
ник и Дом с приведениями). Все «автомоби- 
ли» серии Hot Wheels хорошо известны аме- 
риканским детям, россияне же еще успеют с 
ними ознакомиться после выхода игры. 


Смысл вкратце таков: строится из кусочков 
двухрядный «путепровод», берущий начало, 
например, на столе и оканчивающийся где- 
нибудь в середине комнаты. Затем по 
нему пускаются машинки (охх...), естес- 


твенно, наперегонки. 


ЖАНР: приключение 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Virgin/Capcom 


Ну и в чем же изюминка, спросят ничем не 
удивленные игроки. Соль, по мнению разра- 
ботчиков, заключается в строении трасс, KOTO- 
рые изобилуют разнообразными трамплина- 
ми, «мертвыми петлями», обрывами, пересе- 
чениями рядов вышеописанного «путепрово- 
да», что приводит к множеству комичных си- 
туаций (в теории) и восхищенных вздохов. Во 
время всех этих кульбитов, прыжков и прочих 
преодолеваний гравитации вы имеете огра- 
ниченный контроль над машинкой, т.е. дозво- 
ляется рулить в воздухе. Очень оригинально. 
Тем не менее, американские дети просто с 
пеной у рта ждут эту гонку, а что получится у 
Snowfront Studios и Electronic Arts, посмот- 
рим. Счастливого им дет- 
ства. 


ОРТО 
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MEGAMAN LEGENDS 2 
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семи любимая компания Сарсот в 
скором времени собирается выпус- 
тить продолжение своей популярной 
игры Megaman Legends. К сожале- 
-ию, владельцы PlayStation PAL не смогли по 
зостоинству оценить оригинальную вер- 
wo MML, так как она вышла лишь за 
приделами Европы. Но разработчи- 
ки из Сарсот с уверенностью заяв- 
ляют, что Megaman Legends 2 неп- 
ременно появится и в Европе. Что x, 
поживем увидим, а пока, опираясь на 
предоставленные материалы, попытаемся по- 
подробнее рассказать вам о новой игрушке. 


Megaman Legends 2, как и его предшествен- 
ник, будет приключенческой игрой (возмож- 
но, даже с элементами RPG). 
Все действие в ней будет 
происходить в неком футу- § 
ристическом мире, 
которому,  естес- 

твенно, угрожает 

опасность. Спасти 

мир суждено лишь 
избранному, то есть 
в нашему вечному герою Мегамэну. Пока 
еще не до конца известно, как выглядит мир в 
MML2, но, скорее всего, в нем игроку будет 


предоставлена полная свобода, и ваши дей- 
ствия в нем не ограничатся прохождением 
уровней. Все окружение в 
игре полностью трехмер- 
но и выглядит как качес- 
твенный японский муль- 
тфильм, так что на счет 
внешнего вида беспо- 
коиться не стоит. В заклю- 
чение можно сказать, что 
Megaman Legends 2 вый- 
дет в Японии уже этой осенью. И тогда мы 
сможем уже более подробно осветить дан- 
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ECOPO® 


ЖАНР: action/RPG 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Square 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 


VAGRANT STORY О 


«Бродяжная история», или «История Бродяги», в любом случае Vagrant Story — новейшая ролевая игра от всем известной 
компании Square. Конечно, наши японские друзья не слишком задумываются над смыслом названий, ибо в стране Восхо- 
дящего Солнца считается очень крутым, когда та или иная игра, фильм или еще какое произведение японской художествен- 
ной мысли имеет красивое, звучное английское имя, даже если оно ничего не обозначает. Главное, чтоб было на иностран- 
ном языке. Боюсь даже подумать, что бы мы смогли услышать, если бы родимый русский использовался для подобных це- 


> 


леи... 


у, раз уж обозвали «Бродяжная исто- 


рия», значит придется смириться. 
Главное в конечном итоге ведь не 


то, как та или иная игра зовет- 
ся, а то, что собой представляет. В 
данном случае нас ожидает еще 
один «приятный» сюрприз. Над 
данным проектом медленно, но 
неустанно корпит небезызвес- 
тный Уазит! Matsuno, создатель 
одной из самых лучших игр на 
PlayStation — Final Fantasy Tactics, и его 
идейный брат по цеху, также приложивший 
свою небольшую японскую ручку (хотя, если 
он борец суммо, это будет, пожалуй, далеко 
не маленькая и совсем не ручка) Akihiko 
Yoshida. 


Все, и автор в TOM числе, сразу поднапряг- 
лись, раз такие знатные господа опять взялись 
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за работу, значит, нас ждет очередная такти- 
ческая РэПэГэ?! Однако тут-то разработчики 
напустили туману и отказываются разъяснить 
исходящим пеной фанатам, какого пла- 
на будет их новый шедевр и будут ли 
в нем вообще хоть какие-то эле- 
менты так полюбившихся игро- 
кам всего мира тактических сра- 
жений. 


Зато они всех «порадовали» сле- 
дующим заявлением: Вагрант Стори 
будет проходиться до кон- 
ца за 5-6 часов!!! ЧТО ЗА 3 
ИЗДЕВАТЕЛЬСТВО?! Это, № 
значит, покупает некий вы 
среднестатистический че- 
ловек себе этот диск, при- 
ходит домой, включает 
приставку, расслабляется 
и тут... ОБЛОМ, GAME 
OVER и все такое! Един- 
ственное, что приходит 
на ум, так это то, что господа хорошие разра- 
ботчики решили изваять целую серию игр с 
одним действующим героем или миром, на- 
подобие того, что происходит с Abe’om из 
небезызвестной Abe's Odessey. Да и потом, 
где это видано, чтоб игру называли ролевой, 
а она длилась всего 5-6 часов?! Непонятно. 


Вдоволь напереживавшись, пора 
бы рассказать и о сюжетной 
завязке. Когда-то давным- 
давно, в средневековые тем- 
ные времена, которые так 


любят японские разработчики, жил да был не- 
кий Специальный Агент Эшли Райот (Ashley 
Riot). И все бы было ему ничего, только вот 
злобные программисты взяли и воткнули ему 
в... спину провода контроллера и заставили 
подчиняться игроку. А последний ничего луч- 
ше не смог придумать, как начать им манипу- 
лировать, заставляя выполнять сложнейшее 
задание по освобождению от оккупантов зам- 
ка некого Герцога Бардорба (Duke Bardorba). 
На своем нелегком пути нашему герою встре- 
тятся многочисленные монстры, ловушки и 
другие опасные и слож- 
ные препятствия, как 
всегда, в общем. 


Как Специальный Агент 
будет разрешать свои 
трудности, пока не ясно, 
механизм проведения 
поединков, как уже гово- 
рилось, скрыт плотным 
покровом тайны, одна- 
ко, как нынче водится, графика будет объем- 
ной, музыка хорошей — другого oT Square мы 
ине ждем. Сей прекрасный продукт появится 
на полках счастливых японских магазинов 
уже осенью этого года, ну а в наши края попа- 
дет чуть попозже, тогда и вернемся к данном 
проекту. 
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2 | технической точки зрения та 
В рай или иная игра. > 
в который хоть как-то еще можно играть. 
: оценивается звуковое и 
|4 музыкальное сопровождение 
игры. 
|5. По всем параметрам средняя игра. 
: оценивается качест- | 
Gi во и проработка игрового про- re 
цесса того или иного продукта. \ 
7 | Хорошая игра с мелкими недостатками. | al 
| | 
8 | - насколько та | tu 
или иная игра отличается от at a руль +... 


Почти идеальный продукт, который можно своих собратьев. 
taxon wea ты аи | _ М + [2 
Ш онирзовынинну ч 


splitscreen 2 игрока 4 игрока мышь 


APE ESCAPE 
DRIVER 
ChOt 2 
ONEGABOOST 
V=RALLY 2 


BLOODY ROAR 2 


ЖАНР: 3D бродилка КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/SCE АЛЬТЕРНАТИВА: Spyro the Dragon 


APE ESCAPE 2 


«А лисички взяли спички, к морю синему пошли, море синее...» Tak, стоп, о чем это я? Какие такие лисички? Нет здесь ни- 
каких лисичек, да и собачек с зайчиками тоже нет, только обезьяны одни. Что-то меня сегодня куда-то не туда понеслю. Ин- 


тересно, к чему бы это? Ну да ладно, вернемся к теме. 


так, лисич... тьфу ты, то есть обезья-  Нейтий. Для чего конкретно был нужен этот страсть ко всяким странным блестящим штуч- 

ны взяли, точнее, даже не взяли, a, самый Peak Point Helmut, а также принцип кам с обилием всяческих кнопочек, стрелочек 

прямо скажем, «свистнули» из под ero работы и зачем именно он был так необ- и прочих загогулинок. А мо- 

носа у растяп ученых новое таин- ходим всему прогрессивному жет похитители руковод- 
ственное (и просто позарез необходимое все- человечеству, с трудом ствовались какими-то дру- 
му человечеству) устройство — Peak Point догадывались да- гими мотивами, 
же ученые-разра- но факт остается 
ботчики, не говоря уж фактом: Peak Point 
о рядовых гражданах. Helmut исчез, и вино- 
Однако обезьян ваты в этом именно мартышки, 
подобная неопре- X точнее не мартышки, а одна Map- 
деленность не оста- тышка с поистине королевским 
новила, а даже еще бо- именем — Scepter (что пере- 
лее раззадорила. Ведь всем известна свой- водится на русский язык как 
ственная хвостатым предкам (по крайней ме- скипетр). И, самое интересное, данной мар- 
ре по мнению господина Дарвина) человека — тышке, в отличие от самых ученых умов пла- 
неты, сразу же удалось найти при- 
бору оптимальное применение. 
Оказалось, с помощью Peak Point 
Helmut можно изменять прош- 
лое! И в изощренном злодейском 
мозгу серега моментально ро- 
дился гнусный план — поменять 
ход истории так, чтобы во главе 
мира стояли не какие-то там жал- 
кие людишки, а братья обезьяны, 
конечно же во главе с самим ве- 
ликим и справедливым, правиль- 
но, — Sceter’om. «И действитель- 
но, имя королевское у нас уже ес- 
ть, приборчик тоже в наличии, ос- 
талось только, для полного счас- 
тья, трон заполу- 
чить, вот, соб- 
ственно, и все... 
Ну вот разве еще 
рыбку золотую на 
посылки... Хотя 
нет, рыбку оста- 
BUM на потом, 


сперва 3ai- 
мемся  тро- 
ном,» — поду- 


мал негодяй 
и, собрав нес- 
колько вер- 
ных прислуж- 
ников, кинул- 
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я перекраивать историю Ha свой вкус и лад. 
Такой вот маленький шаг для одной обезьяны 
‚ огромная проблема для всего человечества. 
—0 где же танки? Где авиация? Где герои де- 

энтники (которые уже месяц как должны бы- 
™ вернуться с Фобоса)? — спросите вы. Увы, 
-гловечеству было не до обезьян. Политики 
были заняты обсуждением очередного сек- 
уального скандала вокруг братьев Марио, 
зоенные бомбили Занзибарские степи Metal 
sear'a, а последний герой боевика только- 
элько вышел на пенсию. И, возможно, чело- 
зечество так бы и сгинуло безо всякого следа, 
сли бы ни двое обычных мальчишек. Увидев 
полное бездействие взрослых, юные герои pe- 
шили взять ситуацию в свои еще неокрепшие 
руки и, объединив усилия со своим другом — 
*OKHYTbIM профессором, порешили: а)выпол- 
=езию гнусного плана помешать; 6) прибор у 

523bAH изъять; в) зачинщика беспорядков — 
Seepter’a в качестве наказания лишить ежед- 
»езной порции бананов и на зиму отправить 
в зоопарк города Новосибирск. Однако спла- 
зиоовать все было легко, а вот с претворе- 
вием в жизнь возникли опре- 
`енные осложнения. Дело 

в том, что, даже несмотря на 
`седставленное рекоменда- 
"=" 2HOe письмо профессора, 
прзвительство отказалось 
выдать школьникам хотя бы 
ua+y термоядерную бомбу. А 
= ответ на более настойчи- 
вы просьбы сперва захотело 
выдать ремня, но потом сжа- | 
пилось и предоставило в по- 
wOulb! сеть рыболовную, кин- 
игл сувенирный производ- 
72a завода имени «Третьей 
победы монгольского народа 
в -етвертой пятилетке прош- 
ого столетия», плот надув- 
sow спасательный 1954 года 
зы пуска и игрока стандартно- 
2 в количестве одна штука. 


м 


Игры про обезьян большая 
редкость. Но гораздо большая 
редкость — это игры, созданные 
эксклюзивно для Dual Shock‘a. 


APE ESCAPE 


Так что, увы, уморить всех мартышек за раз 
точечным ударом не удастся, придется брать 
по одиночке. Ну да не беда, прорвемся, где 
наша не пропадала! 


му, в сетку ее и в зоопарк. Звучит прос- 
то, но в реальности 
сделать это не так- 
то легко. Са- 


ми по се- 
бе мартышки в 
руки не дают- 
ся, убегают, метко 
кидаются  банановой 
кожурой, а при случае 
могут довольно сильно 
засветить лапой в нос. Но и 
мы не лыком шиты! В распо- 
ряжении игрока есть мно- 
жество весьма полезных 
средств: обезьяний радар, чтобы искать 
обезьян, пропеллер, чтобы летать, и даже ма- 
шинка с дистанционным управлением, чтобы 


Что ж за дело. По жанру Ape Escape типич- г 
ная платформенная бродилка и, так же, 
как и Spyro the dragon, ориентирова- 
на прежде всего на игроков младшего 
возраста , хотя интересна будет, несомнен- 
но, всем. Игровой процесс ничем особым не 
выделяется и является стандартным для по- 
добных игр. Управляя вашим персонажем, вы 
должны путешествовать по временам и ве- 
сям игрового мира Ape Escape и зани- 
маться ловлей обезьян. Делается это следую- 
щим образом: обнаружив очередную мар- 
тышку, вы тихонько к ней подкрадываетесь, 
подкрадываетесь, под- 
крадываетесь, а по- 
том — раз кинжалом 
по башке, и пока она, 
голубушка, пытается 
сообразить, что к че- 
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развлекаться, шучу, Ha самом деле очень 
необходимая в прохождении вещь (зачем, го- 
ворить не буду, купите игру, сами узнаете). 
Плюс к этому щедрые ребята из $СЕ! заботли- 
во предусмотрели несколько различных сред- 
ств передвижения, начиная с банального на- 
дувного плота и заканчивая танком (!!!). В об- 
щем арсенал, достойный персонажа Арноль- 
да Шварценеггера в фильме Хищник, ну или, 
на худой конец, Мишки Квакина из «Тимура и 
его командо», то есть, простите, команды. 
Однако несмотря на всю «серьезность» пред- 
ставленных в игре технических средств, Аре 
Escape носит явно ненасильственный харак- 
тер. Как уже говорилось выше, игра делалась 
прежде всего в расчете на игроков юного воз- 
раста, и это чувствуется во всем, начиная от 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


россия 


уровня сложности и 
заканчивая графи- 
ческим  оформле- 
нием и звуком. Игра 
довольно проста в 
прохождении, одна- 
ко это вовсе не озна- 
чает, что компьютерный интеллект слаб. С 
мозгами у ваших электронных оппонентов 
все в полном порядке (или максимально 
близко к этому), по крайней мере явных приз- 
наков слабоумия мной замечено не было. То 
же самое касается и камеры. Разработчики 
решили поступить хитро и, вместо того чтобы 
пытаться сделать невозможное с алгоритма- 
ми, просто-напросто доверили управление 
камерой игроку. Круто, вот только от процес- 
са игры немного отвлекает, но зато теперь 
свалить собственные ошибки на плохую рабо- 
Ту камеры вряд ли удастся. Вот так-то! По- 
будете сами с часок режиссером, 
будете знать, как ругать разработ- 
чиков (мол, то нам не то, это не 
это). Оказывается, не так уж все и 
просто! 


И раз уж речь зашла о всяких электронных на- 
воротах, самое время для пары слов о техни- 
ке. Ape Escape стала первой игрой для PSX, 
использующей все возможности аналогового 
контроллера и в обязательном порядке тре- 
бующая наличия оного у игрока (в противном 
случае игра грязно «ругается» и сдвинуться 
дальше заставочного экрана ну никак не поз- 
воляет). Полный аналоговый контроль, скажу 
я вам, это нечто! Используются все кнопки 
джойстика, аналоговые штурвалы и даже 
третьи шифты (13, R3). При этом все плав- 
ненько, мягонько и вообще просто замеча- 
тельно. Но требует определенного времени 
на привыкание, и, на мой взгляд, цифровое 
управление все же немного четче. В общем, 
разработчиков можно похвалить, а если бы 
еще была предусмотрена поддержка обыч- 
ных цифровых джойстиков, то все было бы 
просто превосходно. 


Графика вполне соответствует требованиям 
дня. Яркие «анилиновые» краски, большие 
трехмерные миры (с весьма недурным дизай- 


APE ESCAPE 


HOM) и ошеломительные спецэффекты. При 
этом движок обладает вполне приличной ско- 
ростью и практически полным отсутствием 
глюков (по крайней мере видимых «невоору- 
женным» глазом). Правда, за скорость приш- 
лось заплатить некоторым минимализмом 
дизайна, но игру это нисколько не портит, а 
даже способствует созданию определенного 
настроя. Звук также довольно хорош. Все ка- 
чественно и со вкусом, но мне почему-то не 
понравилось. OffSpring’a переслушал, что ли? 


В общем, с техникой в Ape Escape все в по- 
рядке, как, собственно, и с игровым процес- 
сом. И хотя мне трудно судить, сможет ли иг- 
ра стать достойным конкурентом Spyro the 
dragon (время покажет), детям она опреде- 
ленно придется по вкусу, как, впрочем, и 
взрослым. Ведь каждый взрослый, как извес- 
тно, в глубине души немножечко ребенок. 
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OTA некоторые попытки достичь того, 
кчему устремился Driver, и предпри- 
нимались (например, Auto Destruct 
oT EA), но никто еще не сумел сделать 
того, что было достигнуто в Driver. Фактичес- 
ки, данный проект основал целый новый 
жанр, сущность которого сложно описать в 
двух словах. Понять же его можно лишь толь- 
ко посидев часок-другой за этим шедевром. 


На Западе уже давно забыли, как выглядят 
машины начала восьмидесятых, но и там эта 
игра вызвала волну восхищения — что уж го- 
ворить о нашей игровой аудитории, для кото- 
рой Форд «Гранада» навечно останется теп- 
лым воспоминанием детства, а квадратные 
черно-белые Линкольны с сиренами всегда 
будут напоминать о незабываемых часах у те- 
левизора в родительском доме. Это такие же 
согревающие память образы, как березка у 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Auto Destruct, Gran Turismo 


ЖАНР: action Ha машине 
ИЗДАТЕЛЬ РАЗРАБОТЧИК: GT Interactive/ 
Reflections 


Wi 


от школы, или первая прогулка под ручку с 
любимой девушкой мимо храма Христа 
Спасителя. Reflections как будто бы знала 
в деталях затененные уголки нашей психо- 
логии, наполняя свое творение угловаты- 
ми автомобилями, покрашенными в та- 
кие оттенки, что и названия этих красок 
никто уже не помнит. Мало того, чтобы 
доставить нашему игроку максимальное 
удовольствие, главным героем игры 
Reflections сделала полицейского, тем са- 
мым дав нам возможность в который раз 
пощеголять выученной наизусть за многие 
} написать детективный роман. Видимо под 

впечатлением от Gran Turismo разработчики 
Driver решили начать свою игру с того, как 
главный герой Таннер демонстрирует свое 
Мастерство в гараже, доказывая свою компе- 
ентность. Тут вам придется маневрировать 

_ между бетонными барьерами, совершать 


риалов фразой: «Вы име 


родного подъезда, весенние ручьи, текущие 


@ 
_ 4 — 


упники всегда испыть 
_ бывалый дефицит в хороших Driver- 
ах, то есть водителях. Сюжету 
Reflections уделила просто небыва- 
лое внимание, по нему 
можно было бы снять зах- 
ватывающий боевик или 
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олные развороты на 180 градусов и осущес- 
твлять другие трюки, скорее акробатические, 
чем автоспортивные. На самом деле это са- 
мый сложный этап в игре, но его придется 
пройти, чтобы продемонстрировать как по- 
лицейским, так и бандитам, на что способен 
наш герой, и доказать, что он достоин того за- 
дания, за которое взялся. Как только Таннер 
проходит испытание, он оказывается в своей 


Driver — это одна из самых крутых и навороченных игр 
последнего времени, причем ее крутизна не 
заканчивается на качественных концептуальных 
набросоках дизайнеров, а простирается до самой 
последней секунды игры. 
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комнате в мотеле, где, собственно, ему и 
предлагается выбрать одну из доступных мис- 
ий. Хотя выбранный маршрут в конечном 
‘Tore, как правило, приводит к одному и тому 
же результату, возможность выбора миссии 
пасает игру от «моментального устарева- 
чия» после того, как вы пройдете ее один раз. 
Кроме того Reflections сделала все миссии 
очень разными, за что ей наше огромное спа- 
сибо; вам придется ездить с совершенно раз- 
=ыми целями: один раз вам придется просто 
поставить «клиента» в пункт назначения, в 
зоугой — прикинувшись таксистом, подоб- 
22Tb определенного пассажира, а потом пы- 


-ать его своей ездой, чтобы впоследствии тот 
сквозь слезы и рвоту выдал ценную информа- 
зию. Варианты настолько интересны и pa3- 
=ообразны, что вам захочется играть хотя бы 
ради того, чтобы узнать, какой миссией будет 
тедующая. Все в игре благоприятствует вы- 


олнению заданий: длинные и прямые аме- 
канские улицы, практически полное отсут- 
зие уличного движения в ночное время, 

. Есть одно «но» — полицейские. С ними 
TOMT обращаться поосторожнее, а лучше 
зообще не попадаться на глаза, иначе, прова- 
me задание, работающий под прикрытием 
зынужден будет искать политическое убежи- 
ше в России как от своих бывших сотрудников, 
так и от своих подельников. А это явно не луч- 
шее и не самое безопасное место для таких, 
как он. Чтобы лишний раз не встретиться со 
зоими сослуживцами, не подозревающих о 
э=ачимости миссии TaHHepa, у него в арсена- 
me есть радар и что-то типа карты. На этой 
жзоте обозначено, насколько далеко «видят» 
патрульные машины, и, если значок вашего 
з=томобиля попадет на карте в поле зрения 
патруля, то это в конце концов приведет к из- 
=урительной погоне с перекрытием дорог и 
хтоянно прибывающими на помощь соб- 
затьям машинами с сиренами. Хотя, надо 
разу признать, что добиться, чтобы вас пой- 
али, довольно сложно: разве что если вы 
пребезги разобьете свою машину. Разработ- 
ки могли бы остановиться на одном «сю- 
«гтном» режиме игры, в котором герой вы- 
NHAeT миссии, двигаясь к высокой цели, HO 
ни пошли дальше. Помимо режима игры в 
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Ночные миссии в Driver’e являются, 
наверное, самым зрелищным моментом 
всей игры. Они сделаны настолько 
качественно, что порой становится жалко, 
что они так быстро кончаются. 


«полицейского под прикрытием» они 
включили и свободный режим, где гибкие 
настройки дают возможность игроку в дета- 
лях описать игру, в которую он будет иг- 
рать: выбрать город из тех, которые уже от- 
крыта, выбрать, будет ли он преследовате- 
лем или преследуемым, по какому маршру- 
Ту идорожному покрытию он поедет ит.п. Ес- 
ли играющей достигнет высоких результатов в 
игре, то ему станет доступным сНеа{-экран 
(где можно немножко сжульничать, настраи- 
вая практически все параметры игры по свое- 
му усмотрению). В связи с огромными 
размерами городов игроку 
стоит для начала проехаться 
по улицам в режиме 
игры, не 
зываю- 
щем его 
никаки- 
ми обяза- 
тельства- 
МИИ МИС- 
сиями. В этом 
случае он получит 
возможность как следует изучить го- 

род без гонки со временем и назойливыми 
полицейскими. Хотя от последних вас не убе- 
режет и этот режим игры — если слишком 06- 
наглеть и ездить, как обычно народ ездит по 
Москве, то «хвоста» из пяти патрульных ма- 
шин вам не избежать. Что касается управ- 
ления, то игра исключительно хорошо 
справляется с аналоговым контроллером 
и Dual Shock. Каждая машина ведет себя Ha 
дороге по-разному, но руки чувствуют об- 
щий принцип и быстро адаптируются к 
каждому автомобилю. Физику игры нельзя 
назвать уж очень реалистичной — это це- 
на, которую разработчики заплатили за 
простоту и качество игрового процесса. 
Конечно, поведение автомобиля на доро- 


ге не срисовано с настоящего, но и нельзя ска- 
зать, что уж совсем все примитивно: оно по- 
хоже на нечто среднее между физикой маши- 
ны из фильмов о погоне и ездой обычного се- 
мейного транспортного средства. Не так 
просто привыкнуть к 

поведению 


№ автомобиля 
. на траве и 
i — грязи, эти по- 


верхности от- 
рицательно сказы- 
ваются на манев- 
ренности автомобиля и, 
как и в любом другом авто- 
симуляторе, вполне успешно 
действуют на нервы несчастного иг- 
рока, пытающегося с них вырулить. 
Но единственной настоящей головной 
болью, как уже сказано — управление чудом 
американской промышленности в самом на- 
чале игры. Но опять же, видимо, предугадав 
такие трудности, разработчики сделали ре- 
жим обучения, где игроку в деталях описы- 
вается, как делать те или иные развороты и 
трюки. А! игры продвинут до невозможного, 
иной раз сомневаешься: подключена ли к 
твоему телевизору PlayStation или провода 
тянутся к голове настоящего американского 
копа. Особенно часто на такие мысли наводит 
режим игры под названием Survival («выжи- 
вание»), когда игрока преследует несколько 
автомобилей с мигалками, поочередно дол- 
бящихся в машину героя своими бамперами. 
Смысл этого режима состоит в том, что игрок 
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должен продержаться максимально долгое 
время, пока его автомобиль окончательно не 
разобьют патрули. Это один из самых забав- 
ных режимов в игре: машины ведут себя как 
горные козлы в брачный период, да и всегда 
приятно осознать превосходство уровня ин- 
теллекта наших родных сотрудников ГИБДД 
над микрочипами в головах американских 
стражей порядка, который по каким-то 
необъяснимым причинам заниматься тем же 
на российских трассах не позволяет. Правда, 
Reflections несколько переборщила с перек- 
рыванием дорог. Видимо, по их мнению, по- 
лицейские США только и занимаются тем, что 
каждые четыре-пять километров при любом 
удобном случае блокируют проезжую часть 
(именно так это происходит в игре). И надо 
признать, делают они это с умом, так что если 
игрок попадает в переделку с большим коли- 
чеством патрульных машин, то времени, убе- 
гая от них, он потеряет уйму. Зато А! «граж- 
данских» автомобилей хвалить не приходит- 
ся — такое ощущение, что он создан исключи- 
тельно для того, чтобы мешать Таннеру вести 
автомобиль. Водители их ведут себя как окон- 
чательные алкоголики, постоянно, перед тем 
как сделать поворот налево, перестраиваю- 
щиеся в правый ряд. Иной раз поражаешься, 


сколько раз машина перестраивается из ряда 
в ряд на пустом прямом шоссе. Конечно, это 
только делает игру интереснее и усложняет 
задачу, но стоило бы и о реалистичности по- 
думать. Есть в игре и очевидная ошибка — 
механизм вычисления аварии как-то странно 
работает на более поздних миссиях. Игрок, 
пытаясь пролезть в щель между машинами, в 
которую еще совсем недавно пролезал нес- 
колько миссий назад, иногда ударяется в обе 
(!) машины впереди, хотя это и случается 
крайне редко. Еще одно истинное удоволь- 
ствие Driver — врезаться и сносить столбу 


eflections 
выслала в Ма- 
йами, Сан- 


Франциско, Лос Анджелес и Нью-Йорк спе- 
циальные команды своих сотрудников, сос- 
тоящие из двух человек, которые только и за- 
нимались тем, что снимали улицы мегаполи- 
сов на видеопленку. Создателям почти уда- 
лось перенести города целиком в игры, разве 
что к детальности магазинов и других заведе- 
ний — первому, что привлекает внимание на 
фоне коричневой улицы, — отнеслись, прямо 
скажем, наплевательски. Вообще, все, кто иг- 
pan в Driver, прорисовку зданий в игре оце- 
нивают по-разному: одни считают ее просто 
великолепной, а другие — слегка недоделан- 
i. И самое смешное, что правы обе сторо- 
— иной раз удивляешься, как это велико- 
ое здание затесалось в череду этих серых 
образных домов, или, наоборот, не мо- 
жешь понять, что делает этот набросанный за 
пару минут эскиз магазинчика среди прекрас- 
ных многоэтажных зданий. Может быть, 

в этом и заключается тонкий расчет 
разработчиков, которые таким обра- 
зом просто не дают нам привыкнуть 
к монотонному стилю американской 
архитектуры, кто знает... Частота 
смены кадров образцово поддержи- 
вается на высоком уровне без каких 
бы то ни было визуальных потерь. 
Шарахающиеся пешеходы, когда иг- 
рок со свистом проносится мимо 
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НИХ, BO3MOX- 
ность включать 
и выключать 
габариты, ды- 
MOK из-под ко- 
лес и пыль до- 
роги — все это 
очень хорошо 
сказывается на 
впечатлении 
от графическо- 
го оформле- - 
ния игры. Осо- 
бенно красив 
эффект ослеп- 
ляющего сол- 
яца, лучи кото- 
рого сверкают 
4a металличес- 
их поверхнос- 
TAX машины. 
Еще одна на удивление приятная вещь — pe- 
ким replay, в котором игрок может просмот- 
оеть свои подвиги, заснятые на «пленку». В 
чем игроку предоставляется полная свобода, 
фактически игрок временно становится из 
тайного агента полиции голливудским кино- 
режиссером: камерой можно управлять как 
sTOMHO, ставить на какую угодно точку города, 
перемещать в каком угодно направлении, и 
снимать, опять же, с какого угодно ракурса 
машину. Причем камеру можно устанавли- 


вать не только на статичных объектах и дви- 


гать вручную, но и помещать на динамичес- 
кие объекты в игре: ставить на головы пеше- 
ходов, приклеивать к крыльям своего автомо- 
биля, класть на крышу машины преследовате- 
ля-полицейского. После того как эпизоды от- 
сняты, вы можете смонтировать из них по 
собственному усмотрению фильм и потом 
даже сохранить его в карте памяти. Музы- 
кальное сопровождение вполне соответ- 
ствует атмосфере конца семидесятых — на- 


DRIVER 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


чала восьмидесятых. На воодушевление иг- 
рока она влияет почему-то даже сильнее, 
чем визг покрышек на американском ас- 
фальте, визг сирен и мерцание проблеско- 
вых маяков. Если кто-нибудь вам скажет, что 
Driver — не игра года, то смело сажайте его 
в старенький дедушкин «Москвич» и катайте 
кругами по городу, петляя между патруль- 
ных «Crown Victoria», пока он сквозь рвоту и 
слезы не признает свою неправоту... 


oPMe 


QE2@ pier) 


ВНИМАНИЕ КОНК 


ак вы, наверное, уже знаете, команда разработчиков Reflection, подарившая } 
нам как суперхитовый Driver, так и известную всем владельцам PlayStation 
игрушку Destruction Derby, объявила о том, что она планирует вскоре 


приступить к созданию продолжения своего последнего шедевра. 


!менно поэтому редакция Official PlayStation Россия решила объявить среди 
‹итателей специальный конкурс идей, которые могли бы улучшить эту, и без того от- 


личную игру. 


так, для того чтобы кто-нибудь из вас смог получить себе официальную футболку 
PlayStation, ему придется прислать к нам в редакцию письмо, в котором была бы из- 
ожена хотя-бы одна интересная идея, которую вы хотели бы увидеть воплощенной в 


жизнь в продолжении игрушки Driver. 


Естественно, победит в этом конкурсе тот, чья идея покажется нам самой лучшей и 


незаурядной. 


8 общем, дерзайте! А мы подождем пока ваших писем. 


во®@ 
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ОВОС 2 


ox Interactive (спасибо от всего сердца 

за Alien VS Predator) и Argonaut 

Software (спасибо от всего второго 

сердца за Star Fox) выступают в оче- 
редной раз вместе с продолжением, должно 
быть, одного из самых удачных клонов Super 
Mario 64 для PlayStation — Croc: Legend of 
the Gobbos под скромным названием 
Сгос 2. 


Пока моя серая коробочка мирно жужжала и 
кряхтела, загружая диск, я задумался о веч- 
ном, а также о предыдущей части игры. Ведь 
для своего времени это была самая лучшая 
попытка скопировать трехмерный мир Super 
Мапо, а прикольной главный герой — зеле- 
ный крокодильчик Croc — как нельзя лучше 
подходил для титула «Заслуженный предста- 
витель PlayStation в жанре Action», однако 
наглый Crash и сотоварищи с помощью махи- 
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ЖАНР: Action 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: EA/Fox 
Interactive/Argonaut Software 


наций и нечестной конкурентной борьбы 3a- 
воевали этот звание. Отдохнув же от работы 
над первой частью приключений Крока, раз- 
работчики поклялись, что никакой Бандикут 
или еще какая неведомая зверюшка не смогут 
остановить самого зеленого и зубастого, и 
подготовили секретное оружие, которое к 
данному моменту как раз загрузилось. 


Сгос 2 появился на свет по милости замеча- 
тельной и очень талантливой команды прог- 
раммистов под названием Argonaut 
Software, разбившей офис на берегах туман- 
ного Альбиона (в некоторых наречиях русско- 
го языка именуемого Англией). Эти достопоч- 
тенные господа прославились в начале девя- 
ностых годов этого века, выпустив для Super 
Nintendo революционную по тем временам 
леталку-стрелялку Star Fox. И была она нас- 
только хороша, что ею восторгаются некото- 
рые продвинутые игроманы и по сей день. 
Наслушавшись лестных для себя слов, 
Argonaut Software пустилась в сольное плава- 
ние, порвав с Nintendo, и нача- 
ла трудиться на благо 
Sony, а точнее, пристав- 
ки от данной компа- 

нии — PlayStation. 

Эта дружба дала от- 

личный плод — 

Сгос. В некоторой 

степени именно зе- 
леный крокодильчик 


всего стало чуть больше. 


aN 


«Движок» UT} 'ры практически не изме- 
« Нился. все просто стало чуть лучше и 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Croc, Crash Bandicoot 1,2,3, 
Spyro 


послужил основой для дальнейших изысков, 
включающих ящериц, дьяволов из Джерси и 
прочих драконов и Бандикутов. Однако, толь- 
ко Крок славен отличным игровым процес- 
сом, затягивающим и не надоедающим. Нес- 
ложно было предсказать скорейшее появле- 
ние продолжения, которое мы будем рас- 
сматривать в данной статье. 


Сразу хочется оговориться, что движок в игре 
используется тот же, что и в первой части. За 
прошедшее время, естественно, он был под- 
правлен, украшен; добавились разные новые 
возможности, до этого невозможные, однако 
это всего лишь КОСМЕТИЧЕСКИЕ улучшения, 
а, следовательно, окончательный результат 
смотрится НЕМНОГИМ лучше, чем несколько 
лет назад. Не подумайте, тем не менее, что 
это плохо, совсем наоборот, как говорят ан- 
гличане, если не сломано, зачем чинить. Так 
что в Croc 2 нас ждет хорошая графика, мож- 
но даже сказать, очень хорошая, од- 
нако под густым слоем косметики 
Г] скрывается все тот же Croc, 

Правда, эта косметика была, судя 
по всему, куплена в очень хоро- 
шем и дорогом французском пар- 
фюмерном магазине, так как наш 
зеленый друг (не путать с зеленым 
змием) и окружающие его враги 
двигаются со скоростью 30 кадров 
в секунду, и это при том, что игра 
идет в высоком разрешении! Впро- 
чем, этого и следовало ожидать, 
ведь если не делать новый игровой 
движок, надо хотя бы старый заста- 
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“onMn, а приятные ее и sl 
-еотьемлемые по сегодняшним меркам атри- 


буты звукового плана призваны подчеркнуть 
происходящее на экране наиболее эффектив- 


_ ным способом. Среди отличительных от пер- 


зой части моментов хочется отметить следую- 
ций. Спасаемые молодым крокодильчиком 
Гоббосы (да, да их опять надо спасать) гово- 
DAT на свой примитивный лад, нечто похожее 
мы уже могли наблюдать в Abe's Oddesey, где 
хвобожденные товарищи мычали некие об- 
ane примитивные фразочки, здесь разработ- 
“KV пошли несколько дальше, снабдив Гоб- 
50COB возможностью давать герою примитив- 
ые подсказки. Пустячок, но приятно. 


`ерейдем же к сюжету. Не ждите ничего ново- 
Не побежденный до конца Самый Глав- 
ый Злодей Барон Данте (нехилый титул!?) ре- 
шил отомстить, в привычной ему манере по- 
‹итил дебильных Гоббосов, а нашему Зелено- 
му, который уехал искать своих биологичес- 
сих родителей, надо их всех, значит, спасти и 
ace такое. Какое коварство! 


ббосы, видимо, каким-то образом эволю- 
_монировали, как уже говорилось выше, они 
-аучились нечленораздельно кудахтать и под- 
‹азывать (говорить прямо еще не научи- 
-ись), а также прикупили на какой-то бара- 
голке одежды, соответствующие окружающе- 
у миру. Например, на уровне Инков Гоббо- 
>| носят традиционный народный наряд, на 
1иком же Западе они подразделяются на KOB- 
5оев и индейцев... Оригинально, ничего не 
‹хажешь (с сарказмом). Конечно, это всего 
"Wb очередной графический наворот, одна- 
го, когда ищешь недостающих Гоббосов, хотя 
5ы знаешь в каком регионе они могут быть. 


Следующий момент носит уже куда более су- 
зественный характер, нежели прикиды Глу- 
осов. В первой части наше крокодилище пе- 
оемещалось с острова на остров, т.е. таким 
образом прыгало с экрана на экран. Во вто- 


отказаться от такой системы, 
введя хабы (hub — англ. узел). 
На практике с этим вы могли 
встречаться в современных шутерах от перво- 
го лица. Огромный мир, разделенный на «уз- 
лы», подгружается по мере перехода из од- 
ной секции в другую, позволяя по желанию 
возвращаться назад, добавляя свободы в пе- 
ремещениях и ощущение масштабности 
происходящего. Всего в Сгос 2 четыре таких 
гигантских мира, к которым присоединены 
многочисленные комнаты, закрытые до поры 
до времени дверями, отворить которые мож- 
но лишь разрешив определенную загадку, ли- 
бо добыв специфический ключ. 


Наш зеленый друг обзавелся новыми прием- 
чиками. Крок теперь способен поднимать ок- 
ружающие предметы и кидаться, пользуясь 
всяческими «подлапными» средствами, кро- 
кодил может научиться новым трюкам, так 
сказать, расширить свои возможности. Одним 
из таких приемов является «прыжок с ускоре- 
нием». Выполняется он следующим образом: 
много-много-много раз жмете прыжок, затем 
зажимаете кнопку совсем и потом отпускае- 
те. На экране же эта зеленая рептилия выде- 
лывает головокружительные прыжки, кото- 
рым позавидует даже обладатель золотой ме- 
дали по гимнастике. С помощью данного 
приема можно достигнуть новых высот, где, 
реты. Крок к тому же еще научился пользо- 
гонетка, плот, воздушный шар, дельтаплан и 
другие. С каждым их этих средств передвиже- 
ния связаны свои особые мини игры. Напри- 
мер, летя на том же дельтаплане, нужно сле- 
довать заданному курсу, пролетая через за- 


кому, который катится под гору вместе с глав- 
ным героем. Нужно изо всех сил стараться бе- 
жать быстрее про THB движения этого самого 


«снежка», иначе из Крока получится зеленый 


tote, We chcamen 0 И 


ных процедур и скользких ледяных повер- 
хностей (эх, хоть одну бы игру, где не было бы 
льда...). 


Нельзя не сказать об управлении. Разработчи- 
ки значительно доработали контроль, ибо 
многие грешили на то, что, дескать, Сгос уж 
больно не отзывчив. Применив Dual Shock, 
ребята Argonaut Software смогли решить 
проблему управления героем в трехмерном 
мире, а заодно и сделать крокодила более ос- 
тро реагирующим на команды. 


Однозначно можно порекомендовать игру 
всем, кто любит жанр трехмерных приклю- 
ченческих игр, а также всем, кто без ума от 
крокодилов (или Гоббосов). Отличная графи- 
ка, хороший дизайн уровней, удачно подог- 
нанный уровень сложности и управление де- 
лает Croc 2 просто необходимой в вашей кол- 
лекции. Сгос 3? 


P.S. Gobbos MUST DIE! 
oPme 
OPM) 
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гра получилась, надо признать, 

очень красивой, но и в то же время 

какой-то скучной и надоедливой. И 

Тут, наверное, нет вины создателей 
игры, просто сама идея, судя по всему, не бы- 
ла особо перспективной. Итак, о чем же идет 
речь? Скажем сразу, игра построена по сюже- 
там фильмов, с шумом расходившихся в нача- 
ле девяностых у нас на пиратских видеокассе- 
тах, когда у населения только начали появ- 
ляться видеомагнитофоны. Поэтому тот, кто 
смотрел «Терминатора», может не читать 
следующие четыре фразы, сразу сформирую- 
щие у него предвзятое мнение об игре (кото- 


россия 


ЖАНР: стрелялка 


ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Sony./Polyphony Digital 


poe, кстати, BO многом оправдается). Где-то в 
далеком будущем, которое, как и подобает 
далекому будущему, наводнено толпами ле- 
тающих враждебно настроенных по отноше- 
нию к человеку, кому-то из людей в голову 
приходит мысль о том, как бы можно было 
исправить столь плачевную ситуацию. Оказы- 
вается, что виной всему была ошибка в логи- 
ке одного из первых компьютеров, сделанно- 
го еще в пятидесятые. Эта ошибка абсолютно 
не влияла на работу компьютера в те време- 
на, но впоследствии оказалась главной при- 
чиной, почему десятилетиями спустя роботы 
в конец одурели и начали изничтожать чело- 
вечество. Ваше задание — найти дорогу к вре- 
менному туннелю, провалиться в прошлое и 
починить ошибочный компьютер, проблема 
только в том, что роботы совершенно не хо- 
тят, чтобы вы это сделали. Движок игры прос- 
то изумителен — программа, достойная нес- 
ти гордое имя «Polyphony». Полеты сквозь 
бесконечное пространство, распростертое по 
всем направлениям сферы, соблазняют 
своей красотой, множество разнообразных 
механических тва- 
рей так и рвутся 
получить заряд ла- 
зера, вертясь во 
всех измерениях в 
пространстве. Да и 
чего же ожидать от 


кто может поспорить. 


Первая стрелялка от Polyphony Digi- 
tal, вышеописанный Omega Boost, 
является одной из самых продвину- 
тых в графическом плане игр для 
PlayStation, и с этим фактом мало 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Viper 


Omega Boost, создатели которой еще в Gran 
Turismo разместили более ста уникальных ма- 
шин. Но кто бы мог подумать, что разработ- 
чики ограничат выбор игрока одним робо- 
том, внутри которого без каких-либо зарабо- 
танных улучшений и модернизаций ему при- 
дется пройти всю игру? Но этот единственный 
факт не смог бы послужить основанием для 
такой критики игры, ведь Polyphony могла 
компенсировать недостаток массой различ- 
ного вооружения и защит. Так ведь нет, в иг- 
ре их вообще не существует. Точнее, почти не 
существует: есть усиленная атака под назва- 
нием «Viper Boost», но это, опять же, — един- 
ственная альтернатива обычной стрельбе. 
Это оружие игрок получает в самом начале 
при переходе на второй уровень, и принцип 
его действия незамысловат: на определен- 
ный промежуток времени летательный аппа- 
рат героя становится неуязвимым и начинает 
интенсивней обстреливать врагов. Не стоит, 
однако, делать вывод, что Omega Boost — 
абсолютно не стоящая игра: наоборот, игра 
представляет собой один из лучших симулято- 
ров боевых роботов в стиле аниме, только 
сделанном в простом и понятном жанре шу- 
тера «на рельсах». Управление игрой тоже 
совсем не сложное: однажды просто понажи- 
мав кнопки в течении пары секунд, сразу по- 
нимаешь, для чего предназначена каждая из 
них и быстро привыкаешь к этой простоте. 
Иногда, правда, эта простота 
не спасает от черного от вра- 
жеских машин неба, и тогда 
приходится прибегать к режи- 
му тренировок. И лучше не 
пренебрегать этим режимом, 
поскольку стоит вам потерять 
всю энергию, как игра выкиды- 
вает вас в начало уровня, где 
вы по-новому должны отстре- 
ливать летающие куски желе- 
за. Где-то уровню к восьмому 
вам перестанет помогать и ва- 
ша натренированность: за сот- 
ню секунд вам нужно будет 
уничтожить сразу двух боссов, 
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-то осуществить практически невозможно. К 
змому концу игра становится просто до наг- 
"OCT тяжелой, и сложность эта достигается, 
зк правило, тривиальным перевесом сил в 
`ользу противника. Но когда игрок все же Ha- 
одит способ обойти козни левелмастера, тут- 
2 и оказывается, что разработчики таким об- 
азом просто пытались продлить игровое 
оемя — игра очень коротка. В графическом 
`лане игра сделана очень добротно: очень 
ного моделей вражеских роботов и лета- 
эльных аппаратов, высокая детальность их 
рорисовки, частота смены кадров, всегда 
зержащаяся в районе 30 в секунду. Режим 
®eplay явно взят из Gran Turismo и тоже отли- 
-зется высоким качеством. Правда, несколько 
дручает, что на некоторых уровнях дальнос- 
обзора довольно ощутимо занижена по 
равнению с возможной. Вот игровой процесс 
рождает двойственное к себе отношение: с 
дной стороны засыпаешь от совершенно не- 
гичной структуры мира, однообразия 
`рельбы и монотонности действий, а с дру- 


oh A 


ян многочисленны- 


обратить внимание 
на новую стрелялку 


Дизайн данной иг- 
ры был явно наве- 


МИ ANOHCKAMM 
мультфильмами о 
роботах-трансфо- 

мерах. Так что тем, 
кто не равнодушен 
к подобным произ- 
ведениям советуем 


от Sony. 


гой — невозможно оторваться от расстрели- 
вания вражеской армады, красивых косми- 
ческих битв и маневрирования по всем трем 
измерениям. Особенно раздражает постоян- 
но присутствующее ощущение, что играешь в 
какую-то подделку под знаменитые «Звез- 
дные войны», потому что сюжет нельзя наз- 
вать иначе как содранным с них. Вообще игра 
в конечном итоге сводится к уничтожению 
«реактора» в огромном механическом шаре, 
который носит название AlphaCore, но кото- 
рый все игравшие в Omega Boost почему-то 
называют «Death Star». Игра наполнена каки- 
ми-то второсортными межуровневыми ви- 
деороликами, которые тоже чем-то напоми- 
нают «Войны», но сделаны, прямо скажем, 
безвкусно и портят впечатление от игры. В ос- 
HOBHOM это отснятые с живыми актерами ви- 
деоклипы, которые подредактировали самую 


малость и на которые наложили минимум 
спецэффектов. Казалось бы, что же в игре 
тогда не так: управление удобно, графика — 
превосходна и даже сущность игрового про- 
цесса совсем не страдает занудливостью. Дело 
в том, что слабо продуманная сюжетная ли- 
ния и странно сформированное игровое 


OMEGA BOOST 


пространство усыпляют игрока, и после десят- 
ка-другого уничтоженных роботов в игр и иг- 
рать-то становится как-то неинтересно... На- 
деленная великолепным движком и прекрас- 
ной графикой, Omega Boost — все же дос- 
тойная игра и стоит не только однократного 
внимания, но и прохождения. Моменты, ког- 
да сталкиваешься один на один с громадным 
боссом местной игровой зоны или уровня, 
стоят часов однообразного патрулирования 
просторов и отстрела всего, что движется. 
Чтобы понаблюдать, как разваливаются вра- 
жеские истребители, издавая, в зависимости 
от вида поломки, различные звуки и испуская 
дым и пламя, стоит все-таки посидеть пароч- 
ку дней за этой игрой. Да и, в конце концов, 
движок игры — действительно лучший из тех, 
что мы когда-либо видели. 


‚ Т® 
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Иное дело ралли, вот настоящий отдых для 
утомленной тяготами жизни души соотечес- 
твенника. Грязь, пыль, бездорожье, ревущий 
на пределе возможностей движок и хриплый 
матерок штурмана на соседнем сиденье: 
«Стой! Куда прешь, правее бери, правее...». 
Ралли, вот наш национальный, воистину на- 
родный спорт. К тому же, в отличие от доро- 
гой, элитарной и живущей своей собственной, 
закрытой для рядового обывателя жизнью 
формулы, ралли доступно каждому жителю 
нашей страны, имеющему автомобиль. Рос- 
сия рай для раллистов. Достаточно отъехать 
от города километров на сто и свернуть на 
первый попавшийся проселок, и вот вам, счи- 
тайте, готовый этап мирового первенства, 


россия 


ЖАНР: Гонки 


ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Infogrames/Eden Studios 


причем, заметьте, совершенно бесплатно и 
по качеству ничуть не хуже, да что там не ху- 
же, во сто крат лучше всех западных аналогов. 
Развлекайся хоть до потери сознания. Един- 
ственным препятствием, удерживающим рал- 
ли от тотального проникновения в массы, яв- 
ляется любовь наших автовладельцев к своим 
железным коням. Будем смотреть правде в 
глаза, скажите-ка, ну кто из нас добровольно 
согласится ради двух часов удовольствия нап- 
рочь угробить дорогостоящее транспортное 
средство? Правильно, никто (по крайней ме- 
ре из тех, кто находится в здравом уме и жи- 
вет на одну зарплату)! К счастью, с появле- 
нием приставок проблема частично разреши- 
лась. Теперь вовсе необязательно выкиды- 


AGES вать бешенные деньги, получать 


Gee права и месяцами обивать пороги 
всевозможных спортивных обществ 
и клубов в попытках попасть хоть в 


Широкий спектр возможностей при выборе 
автомобиля дает еще один плюс V-Rally 2 по 
сравнению с другими симмуляторами ралли. ть соревнований — V-Rally Trophy, пол- 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: Colin McRae Rally 


какую-нибудь захудалую команду, достаточно 
вставить диск в приставку, и ты уже в самой 
гуще событий очередного гоночного сезона. 
Благо, количество игр на раллийную тематику 
Ha PSX достаточно велико. Другое дело, что не 
все они (игры) достаточно хороши, но ведь 
для того и существует наш журнал, чтобы рас- 
сказывать вам, «что такое хорошо и что такое 
плохо». И сегодня под наше всевидящее око 
попало очередное гоночное творение от 
компании |пюдгатез V-Rally 2 
Championship Edition. 


Сразу скажу, я снетерпением ждал появления 
этой игры. Вышедшая полтора года назад 
V-Rally поистине перевернула игровой мир 
(или, по крайней мере, сильно его встряхну- 
ла). Амбициозные французы утерли нос аме- 
риканцам, японцам и показали всему миру, 
как надо делать качественные гоночные иг- 
ры. Конечно, не все было гладко, кое-что от- 
кровенно раздражало, но, в целом, игра выш- 
ла вполне успешной (2.500.000 проданных 
экземпляров по всему миру — совсем непло- 
хо) и стала своего рода стандартом для рал- 
лийных игр на PSX. И вот спустя восемнадцать 
месяцев, с момента выхода оригинальной иг- 
ры, V-Rally 2 появилась на прилавках евро- 
пейских магазинов. Что x, посмотрим, нас- 
колько удачным получился французский «са- 
лат» из бездорожья, грязи и раллийных авто- 
мобилей. 


Начну с «корня всех зол»... Да, вы пра- 


вильно меня поняли, я имел в виду 
именно игровой процесс. Объяснять, что 
такое ралли, я думаю, никому из читате- 
лей не осн 


вой части игры, плюс новая разновиднос- 
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ностью переработанный многопользователь- 
ский режим и редактор трасс (Track editor). 
Зот, собственно говоря, и все «кино». 


Итак, что же скрывается за этими нагромож- 
дениями латинских букв. Arcade — гонка для 
чачинающих, минимум реализма, максимум 
довольствия и отсутствие головной боли, 
связанной со всевозможными настройками 
автомобиля, вследствие полного отсутствия 
оных (настроек). 


Time trial — как очевидно из названия — гон- 
ки на время. Довольно нудное занятие, если 
честно. Окончательно уснуть не позволяет 
только наличие зеркального призрака вашего 
звтомобиля, едущего вместе с вами. Режим 
исключительно для тех, кто не может нор- 
мально существовать не улучшив свой вче- 
рашний рекорд хотя бы Ha две тысячных се- 
хунды, 


Championship — чемпионат, и этим сказано 
ace. 12 стран, 8 машин и четверо соперников 
з вашем полном распоряжении. 


v-Rally Trophy — новый и один из самых ин- 
`ересных режимов игры. Полная симуляция 
реального раллийного соревнования. Все гон- 
ки, как и в настоящем ралли, проходят без со- 
перников. То есть соперники, конечно, есть, 
+0 реально на трассе вы с ними не сталкивае- 
тесь, а победитель определяется путем под- 
счета времени прохождения маршрута (кто 
быстрее всех проехал, тот и победил). 


Multiplier — режим для любителей много- 
пользовательских баталий. До четырех чело- 
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У-ВАШ 2 CHAMPIONSHIP EDITION 


век на одной приставке одновременно — это 
действительно здорово и притом чертовски 
весело. Ездить можно как на пару с прияте- 
nem (Dual), так и друг против друга (Battle). 


И, наконец, последнее из предложенных нам 
Infogrames развлечений — Track editor. Истин- 
ный рай для всех любителей гонок. Можно 
создать свою собственную трассу. Воссоздайте 
в электронном виде маршрут поездки в де- 
ревню к бабушке, запишите на карту памяти и 
катайтесь до полного изнеможения. Хотя, по- 
моему, и изначально имеющихся 92 «доро- 
жек» более чем достаточно (если ездить по 
три трассы в день, хватит на целый месяц неп- 
рерывной игры). 


Честно говоря, сперва цифра 92 меня насто- 
рожила. Невозможно, думал я, сделать такое 
количество хороших трасс, наверняка здесь 
таится какой-то подвох. Но все оказалась луч- 
ше, чем я ожидал. Несмотря на невероятное 
количество этапов, французам удалось наде- 
лить каждый из них определенной долей ори- 
гинальности и сделать непохожим на другие. 
В общем, команда трек-дизайнеров потруди- 
лась на славу. И хотя порой во время игры ме- 
ня преследовало навязчивое чувство дежавю 
(где-то я уже это видел...), в целом дизайн 
трасс заслуживает твердой четверки. Почему 
не пятерки? — спросите вы. Что ж, вот вам от- 
вет: для этого трассы в V-Rally 2 недостаточно 
раллийные (как ни парадоксально это звучит). 
Какие-то они (трассы) слишком уж плоские. 
Конечно, временами дорога опускается, где- 
то поднимается, по обочинам есть холмы, на 
которые можно въехать и даже перевернуть- 
ся, въезжая на них, но слишком все гладенько, 
динамики не чувствуется. То ли дело в Colin 
McRae, въедешь, бывало, на холм, поддашь га- 
зу да как ухнешь вниз... Аж дух захватывало, в 
V-Rally 2, увы, все намного скромнее. Но за- 
то машины выполнены однозначно лучше. 
Infogrames приобрела лицензии на двадцать 


Corolla, Ford Focus, Subaru Impreza, Mitsubishi 


Lancer, Peugeot 206, Renault Megan — впе- 
чатляет, не правда ли? И это далеко не 
полный список. 


А видели бы вы весь этот «автомагазин» 
на экране телевизора. Прекрасно выпол- 
ненные, гладенькие модели автомобилей, 
водитель и штурман на передних си- 
деньях, разбитые стекла и промятая после 
многочисленных кульбитов крыша, грязь 
на бортах, яркий свет галогенных фар, 
выхватывающий из тьмы куски дороги... В 
общем, визуально игра практически приб- 


ли- 
зилась к уровню NFS3 на PC. Новый графичес- 
кий движок явно пошел V-Rally на пользу. 
Жаль, что статичные скриншоты не могут пе- 
редать всей красоты использованных в игре 
спецэффектов, дождь, снег, закат в горах, это 
надо видеть. Правда, деревья и мелкие пред- 
меты на местности по-прежнему остались 
спрайтовыми, что, конечно, очарования игре 
не добавляет. Ну да ладно, мы же все прекрас- 
но понимаем, ресурсы PlayStation ограниче- 
ны, и порой разработчики просто вынуждены 
идти на компромисс, тем более, что на фоне 
всех остальных достоинств графического 
движка подобные замечания являются не бо- 
лее чем брюзжанием старого перфекционис- 
та (комплимент себе, любимому). 


В общем, несмотря на наличие некоторых не- 
достатков, которые я при всем желании не 
мог не отметить (так уж у нас, рецензентов, 
принято, пока не найдем к чему придраться, 
не успокоимся), игра определенно удалась и 
на данный момент является одной из лучших 
(!!!) раллийных симуляций Ha PSX. Выводы де- 
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манду из девяти других бойцов, сражающихся 
в более или менее разных стилях. Как и в иг- 
pe Psychic Force, значительная часть битвы 
происходит без непосредственного 
столкновения кулаков и лбов учас- 
тников. При этом для действий в иг- 
ре применяется всего две кнопки: 
блокировка и нападение. Хотя это 
}” и может показаться чрезвычайно 
простым, управление с помощью 
только этих двух кнопок великолепно 
вписывается в эту игру. Управление пос- 
троено так, что игра, как бы чув- 
ствует, насколько остервенело игрок 
жмет на кнопки, и соразмерно этому 
усилию герои применяют свои 
умения. Один или несколько раз на- 
жатая кнопка атаки, когда игрок 
находится на удалении от про- 
тивника, заставляет героя 
атаковать на удалении стан- 
дартным видом своего ору- 
жия, если же нажать ее вблизи противни- 
ка, то игра автоматически перейдет на 
использование оружия ближнего 
``. боя (как правило, рук и Hor). Тем 
не менее, наиболее сильные удары, при- 
чиняющие максимальный урон врагу, 
наносятся как раз издали. Если нажать 
кнопку атаки вместе с одной из кнопок нап- 
равления на крестовине, каж- 
дый герой будет уже дей- 
ствовать по-своему, и в за- 
висимости OT ТОГО, СКОЛЬ 
долго нажата кнопка на- 
падения, будет меняться 
сущность удара. Напри- 


сожалению, и в Европе, и в Америке 

люди, услышав словосочетание «Ту- 

кон Ретсуден» или «Соукаиджи», 

чаще вспоминают о японско- 
английском словаре их прадедушек, 
которые пытались заниматься мис- 
сионерством в Японии (и которых, 
надо отдать должное японцам, вы- 
резали на самых дальних подступах к 
Стране Восходящего Солнца), чем о столь 
популярных там работах этой компании, но- 
сящих эти названия. Чтобы испра- 
вить это досадное упущение и сде- 
лать свой новый файтинг доступ- Го 38 
ным также и западным игро- 
кам, Yuke’s решила дать ему © 
второе, европейское название, } |” 
вследствие чего «Ерецваджу» 
превратился в «Evil Zone». 

я 


> 


В центре сюжета стоит не- * 
кий японский супергерой по = 
имени Данвайзер, персонаж 
в стиле японских муль- 
тфильмов, который, что- 
бы, как всегда, спасти 
что-то, собирает ко- 
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мер, если одновременно нажать кнопку 
вверх и атаку, один из героев выпустит мощ- 
ный поток энергии. Если же нажать вверх и 
пощелкать атакой несколько раз, тот же ге- 
рой выпустит два или три таких же импульса, 
только более высокой скорости и слабой си- 
лы. Помимо этого каждый персонаж 
может нанести специальный удар по 
своему оппоненту, от которого тот те- 
ряет сознание. 


Удары с захватом особенно хорошо 
проработаны в данной игре, и 
каждый персонаж умеет прово- 
дить как минимум три их разно- 
видности: стоя рядом с врагом, 
чуть подальше от него или сзади. 
Как только вы проведете одну 
из таких атак, сразу пойме- 
те, что у разработчиков 
игры была явная сла- 
бость к красивым 

эффектам. Например, 
Данвайзер исполняет целый «ритуаль- 
ный танец»: сначала он подвешивает 
своего оппонента в воздухе и начинает запра- 
шивать помощь у вращающегося на планет- 
ной орбите спутника. Спутник получает элек- 
тронный сигнал и посылает сквозь облака 
нечто типа светового луча (очень напоминает 
Final Fantasy VII), Затем луч достигает своей 
цели и порождает затмевающий экран взрыв, 
который наносит ощутимый ущерб жертве. 
Кроме всех этих ударов в игре есть также неч- 
то, что японцы называют «кристаллической 
(или стеклянной?)» атакой и что у нас попрос- 
ту именуется суперприемами. Ключевую роль 
тут играют некие таинственные 
кристаллы, которые можно зара- 
ботать в ходе игры, удерживая 


Yukes постаралась на славу создавая 
для своей игры таких ярких и хоро- 
шо проработанных персонажей. 
Остается только гадать почему их 
предыдущий проект — приключен- 
ческая игра Soukaigi, была абсолют- 
но неперевариваемой с графичес- 
кой точки зрения. 
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В Evil Zone вы сможете лицезреть намного больше 
всяких суперударов и потрясающих воображения 
магий, чем в како-либо другой драке на 
PlayStation. 


своих ближних 
«кристаль- 
ных» супер- 
приемов. Тогда | 
игра автомати- 


чески приближает 


EVIL ZONE 


вых; у5-режим, где можно выбрать как и свое- 
го героя, так и персонажа-оппонента; сюжет и 
настройки. Неплохо сделан режим, где рас- 
сказывается сюжет: если выбрать его, то рас- 
сказчик на столь родном сердцу японском 
языке расскажет историю каждого героя, ко- 
торая будет сопровождаться иллюстрациями 
в стиле «аниме» и сценами, построенными на 
движке игры. Помимо этого у каждого игрока 
есть целый арсенал картинок, которые пока- 
зываются играющему вместо надоедливого 
экрана «Loading». Мало того, по мере прод- 
вижения по игре игроку будут открываться 
опции, позволяющие самому пролистать гале- 
рею картинок, выбрать музыкальную мело- 
дию и проиграть ее, выбрать рассказчика, 
просмотреть тексты местной «энциклопе- 
Aun»... Графика игры выглядит очень привле- 

кательно, трехмерность на редкость умес- 

тно совмещена с общим стилем «аниме». 
Герои неплохо прорисованы и освеще- 
ны, но вот задний план кажется ка- 
ким-то недоделанным. Во-первых, 


>\ ID) AA) 
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кнопку атаки. Нажав ее на длительное время, 
вы наполняете индикатор своего здоровья 
чем-то отвратительным желтого цвета, кото- 
рое, дойдя до края индикатора, обменивается 
на кристалл, который, в свою очередь, поме- 
щается над вашим индикатором. Использо- 
вать эти кристаллы можно в том случае, если 
вам удастся набрать некую последовательнос- 
ть из кнопок, уникальную для каждого персо- 
нажа. Такие атаки отличаются отменной си- 
лой и большой жестокостью, хотя их интен- 
сивность может меняться в зависимости от 
удаления. Кнопка блокировки в этой игре 
имеет не меньшее значение, она способна 
уберечь персонаж от практически любого ви- 
да атаки. Ее стоит использовать почаще, чем в 
других файтингах, иначе игрок слишком быс- 
тро обнаружит себя плавающим в крови и 
грязи. Самые безобидные удары смогут 
настичь героя и отнять у него уйму здо- 
ровья, если тот неправильно пользует- 
ся блоком. Особенно приятно забло- 

кироваться тогда, когда противник 
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| , у ы- а 
применяет один из 


камеру, показывая 

крупным планом, как герой умело 
отводит атаку ужасающего своими те- 
лодвижениями противника. Другим. 
эффективным методом защиты может | 
стать возможность боком отходить от 
места, куда направлен удар оппонента, 
и тем самым уклоняться от атаки. На- 
жимая кнопки вверх или вниз, вы смо- 
жете «отодвигать» героя в глубь экра- 
на и обратно выводить его на перед- 
ний план. Атаковать же в прыжке ге- 
рой может только если сразу была на- 
жата кнопка атаки и клавиши движения. На 
самом деле передвижение героев в трех из- 
мерениях воплощено в игре несколько стран- 
но, и игроку придется попривыкать к столь 

необычному методу управления персо- 
нажами. 


фоновый пейзаж слишком уж однооб- 
разен и скучен, а, во-вторых, элементы 
заднего плана имеют тенденцию вы- 
о падать ‘и криво совмещаться с други- 

ми элементами мира, отчего остает- 
ся чувство некой убогости. Экран уста- 
новок абсолютно двухмерен и напоми- 
нает о временах приставок «Dendy». 
Несмотря на эти недостатки, вы сразу 
же забудете о мелочах, портящих впе- 
чатление от игры, как только вступите 


в жестокую борьбу. 
ОРТ® 


МНЕНИЕ АВТОРА 


Что касается различных ре- 
жимов, то Еретцваджу — 
обычная игра с обычным 
набором опций: режим 
тренировок; драка до пос- 

леднего оставшегося в жи- 
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ак ни прискорбно, на приставке от 
SONY нет ни одной более или менее 
приличной игры на эту тему. На ум 
приходит несколько проектов, но, к 
сожалению, ни один ничего путного собой не 
представлял. Возможно, некоторые владель- 
цы PlayStation. co мной и не согласятся, но ни 
Freestyle Boardin’, ни Rushdown, ни Cool 
Boarders не могут тягаться с 1080. Прямо-таки 
слабое место приставки oT SONY, ей Богу! 


Занимает умы разработчиков эта проблема, 
и некоторые вплотную подошли к ее разре- 
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ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Accolade/ 
Pitbull Syndicate 


шению. Вот, например, Accolade и Pitbull 
Syndicate. Их проект называется Big Air, и, 
как вы, наверное, догадались, это еще один 
симулятор гонок на сноу- 
бордах. Игра должна была 
появиться еще в 1998 году, 
первый раз ее показали об- 
щественности на выставке 
ЕЗ"98, где, надо признать, 
каким-то откровением она 
не стала. Затем, как водится, 
релиз многократно был пе- 
ренесен, и Big Air увидел свет лишь в конце 
февраля 1999 года, европейские же игроки 
вынуждены были ждать еще дольше. Стоило 
ли? 


Pitbull Syndicate должен быть вам, дорогие 
читатели, хорошо известен, так как именно 
эта команда занималась разработкой не 
очень удачного Test Drive 5, а также Test Drive 


ite 


Кататься Ha сноубордах — 


me 8 ts 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Freestyle Boardin’, Rush- 
down, Cool Boarders 3 


6, о котором уже говорилось в предыдущем 
номере нашего журнала. Движок от вышеназ- 
ванных игр (с доработками) используется и в 
Big Air, таким образом, все, 
кто уже видели Test Drive, 
знают, чего ждать от нее в 
графическом плане, Осталь- 
ным же придется доволь- 
ствоваться скриншотами и 
моим описанием. 


| При всем нежелании снача- 
ла будет ковш дегтя. Ни для кого, надеюсь, не 
будет откровением тот факт, что графика в 
Test Drive 5 была очень богата разными глю- 
ками. Так как в Big Air используется тот же 
движок, все присущие ему проблемы выле- 
зают и здесь, что страшно раздражает, ведь 
на дворе 1999 год, поры бы разработчикам 
уже научиться с ними справляться. Итак, clip- 
ping и pop-up. Первое означает выпадение 
полигонов, а второе — «неожиданное» 
появление перед изумленным взором иг- 
рающего различных объектов окружающего 
мира. Скорость вывода изображения и ка- 
чество текстур тоже не на должной высоте, 
впрочем, если графика в Test Drive вас ус- 
траивала, то и Big Air понравится. 


Теперь об обещанном бочонке меда. Во вре- 
мя гонки камера «висит» за вашим гонщиком, 
но стоит пересечь финишную линию, как ваш 
взор начнет услаждать REPLAY, или, по-русски, 
повтор, где вам во всей красе покажут, как 
круто и профессио- 
нально вы рассекали 
снежную целину оче- 
редного склона. При 
этом камера произ- 
вольно выбирает раз- 
личные точки обзора, 
крутится вокруг гон- 
щика, говоря проще, 
всячески  заостряет 


это круто, но в реальной 
жизни почти недоступно. 
Видеоигры могут все это 
исправить. 


внимание на самых 
интересных моментах 
заезда. Здорово! 
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Hy, с графикой вроде бы разобрались, пе- 
рейдем к музыкальному оформлению. 
Accolade очень хотелось привлечь к записи 
саундтрака какие-нибудь именитые коллек- 
тивы, в результате в Big Air звучат компози- 
ции абсолютно разных стилей, начиная от 
ска и заканчивая трэшем, в исполнении Blink 
182, Diesel Boy и Snuff. Не знаете таких? И вы 
не одни! Интересно, где Accolade смогли 
найти таких «известных» исполнителей? 
Впрочем, музыка хорошо подходит к проис- 
ходящему на экране, при условии, что вы в 
состоянии слушать такой «салат» из стилей, 
да и ктому же она легко отключается в меню 
настроек. 


О звуковых эффектах ничего плохого сказать 
не могу, они абсолютно не примечательны, 

тем более что рев очередного музыкального 
шедевра» их просто заглушает. 


Разобравшись с видом и звучанием Big Air, 
настало самое время поговорить о том, как 
это все играется. Во-первых, можно принять 
участие в разнообразных гонках, как-то: Сво- 
бодный Заезд, Выполнение Трюков и Миро- 
зой Чемпионат, который проходит на шести 
трассах. Также наличествует один длиииииии- 
иинный трамплин и традиционный Half-Pipe, 
которые, однако, производят впечатление не- 
завершенности, т.к. они плохо сбалансирова- 


ны, что превращает потенциально самые ин- 
тересные уровни в бессмысленный «дове- 
ок». Жаль. 


Во-вторых, дозволяется выбрать одного из 
реальных ныне здравствующих сноубордис- 
тов, подобрать им «лицензированную» одеж- 
ду и доску. Наличие такого большого выбора 
является несомненным плюсом Big Air. 


Управление не доставит никаких проблем — 
оно достаточно интуитивное, его быстро ос- 
воит любой новичок. Однако это лишь до тех 
пор, пока вы не начнете выполнять трюки. 
Как нынче водится, поддерживается Dual 
Shock, который, правда, ничего не добавляет 
в игровой процесс, что огорчает. Но самое 
неприятное ощущение возникает от того, что 
ваш спортсмен как бы парит над снегом вмес- 
то того чтобы скользить по нему. 


В Big Air можно кататься и вдвоем, что, не- 
сомненно, делает игру куда более интерес- 
ной. Экран делится пополам вертикально, 
при этом графика практически не тормозит, 
что нынче редкость. 


Убивает же Big Air 0-0-0-0-0-0-0-о-очень 
длинное время загрузки. Например, вы реши- 
Ли начать заезд по новой — ждите, перезагру- 
жается. Конечно, это можно объяснить, уров- 
ни большие, а поэтому должны подгружаться, 
а при вашем желании вновь начать трассу 
приставке придется выгружать существующий 
кусок уровня и загружать начальный и т.д. и 
т.п. Но почему должен ТАК долго перезагру- 
жаться Half-Pipe, который в несколько раз ко- 
роче любой из трасс?! ХАЛТУРА! Иногда начи- 
наешь жалеть, что основным форматом хра- 
нения информации Ha PlayStation является 
компакт-диск. 


Подведем итоги. Accolade вместе c Pittbull 
Syndicate честно пытались сделать хорошую 
игру. Получилось ли у них? Скорее нет, чем 
да. Графический движок, взятый из Test Drive 
5, значительно устарел и нуждается в серьез- 
ной доработке. Разработчики либо не смогли, 
либо не захотели испра- 
вить все глюки графики, а 
некоторые проблемы в 


При всей нашей любви к Play- 
Station, приходится признать 

тот факт, что она явно отста- 
ет от конкурентов по качест- 

ву своих игр на сноубордист- 

Ч скую тематику. 


BIG Alf 


управлении и «парение» над поверхностью 
управляемого вами сноубордиста сильно раз- 
дражают. Но во главу «угла» стоит поставить 
до неприличия длинное загрузочное время, 
заклеймить разработчиков позором и пона- 
деяться, что в ожидаемой в скором времени 
Test Drive 6 (которая также делается на движ- 
ке от Test Drive 5) эти проблемы будут учтены 
и исправлены. 


Можно смело заявить, что Big Air один из 
лучших симуляторов сноубординга для Play- 
Station, однако и он не дотягивает до высоких 
стандартов 1080. Так как ничего лучшего на 
приставке от SONY нет, вам придется либо ку- 
пить эту игру, либо ждать следующей более ус- 
пешной попытки. 
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loody Roar и, соответственно, Blo- BMHOBaTbCA вашим командам, раздирая друг  зультате начали разгораться небольшие ло- 
ody Roar 2 замахнулись на святое друга в клочья. Отличная графика, отзывчи- кальные конфликты, грозящие вылиться в 
для каждого (практически) обладате- вое управление призваны еще более полномасштабную войну. Мутанты 
na PlayStation — серию Tekken. Одна- скрасить этот проект в глазах каж- тем временем создали настоящую 
ко по ходу работ над игрой было добавлено дого любителя виртуальных армию и задались целью унич- 
множество любопытных моментов, которые поединков. И хотя название тожить всех и вся, будь то че- 
в конечном итоге, а не графика с музыкой, и Hudson прочно ассоциирует- ловек или не пожелавший 
стали «визитной карточкой» проекта. ся с серией Bomberman, в присоединиться Zoanthorp. 
данном их творении и нови- Цель игры — спасти мир от 

Да, в Bloody Roar нет никакого навороченно-  чок, и профессионал найдут «других ребят». 
го сюжета, да и оригинальности не хватает, что-нибудь для себя — серия 
зато есть необычная графика, проработан- Bloody Roar прочно заняла 
ная система комбинаторных атак (или, про- свое почетное место на Олимпе 
ще, комбо — от англ. combo), а также внуши- Р!ауб{аНоп‘овских драк. де всего бросается в глаза — с гра- 
тельное количество опций настроек и игро- фики. Несомненно, все будут приятно 
вых режимов. В первой части стараниями игрока «Очень удивлены ее качеством, а также фактом того 
злая корпорация Tylon» была уничтожена. что игровой движок использует высокое 
Bloody Roar 2 продолжает тему поединков Однако ее создания — измененные на ген- разреше- 
людей/зверей, а точнее сказать, превращаю- ном уровне мутанты лю- 
щихся в зверей людей. Семь бойцов будут по- дей и зверей под наз- 
ванием Zoanthropes — 
не желали разделить 
участь компании их 
породившеи Милые 
существа объединились 
в независимое бандфор- 
мирование. Утвердив- 
шись, заметно набрав- 
шись смелости, пугали 
они мирныи люд, который 
вскорости стал люто нена- 
видеть Zoanthrop’os В ре- 


Начнем же наше обсуждение 
Bloody Roar 2 с Toro, что npex- 


ние для 
вывода 
картинки на 
экран. Таким 
образом, 
бойцы и сос- 
тавляю - 
щие/окру- 
жающие 


ИХ ПОЛИГОНЫ CMOT- 
рятся просто на пять с 
плюсом, с увереннос- 
тью можно сказать, что это 
одна из лучших в визуальном 
плане игр на PlayStation 


Сами персонажи не отличаются 
большой оригинальностью, но 
подождите, пока они ни начнут 
превращаться в свирепых зверей! 
Если кто уже подзабыл, то все ге- 
рои — мутанты, ставшие таковы- 
ми в результате чудовищных 
экспериментов по скрещиванию 
ДНК человека и зверя. Увидев 
этих жутких созданий в первый 
раз, начинаешь по-новому от- 
носиться к извращенному япон- 
скому менталитету. Бойцы, будучи превра- 
щенными в то или иное животное, не стано- 


Качественно выполненные модели 
персонажей и огромное количес- 
тво зрелищных приемов вполне 
могут составить конкуренцию ана- 
логам из Теккеп‘а 
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BATCA ужасными или отвра- 
тительными, — наоборот, 
вобрав в себя некоторые 


отличительные черты зве- у’ AF wore 


ь . 
риного прототипа и.скрес ee 4 ЕД 
тив их соопределенными — 


ярко выраженными харак- 
теристиками человека, по- 
пучаются по-своему краси- 9 
вы, но, главное, весьма и 
весьма необычны. Особен- 
HO запоминаются 
Busuzima-Xameneou и Stun- ; 
Насекомое. Такого вы еще ми, но больше всего 
точно не видели. запоминается про- 
ведение завершаю- | 
Заслуживают самого пристального внимания wero супер комбо, | 
и арены, на которых проходят поединки. Оби- тогда арена теряет | 
лие всевозможных деталей, вместе с много- все полигоны, сох- 
полигонными моделями бойцов и высоким  раняя лишь очертания, а тем вре- 
оазрешением, все это нисколечко не тормо- менем ваш герой наносит серию 
зит игру, лишний раз подчеркивая высокий — мощнейших ударов, сопровождаю- 
/ровень мастерства программистов. щихся таким буйством красок, ко- 
торому бы позавидовал даже фе- 
При создании персонажей использовалась йерверк на 850-летие Москвы. Oc- 
-exHonorma motion-capture, что придает им  тается лишь еще раз отметить, что 
эще более достоверный вид (во всяком слу- Bloody Roar 2 — одна из самых 
чае, пока герои ЯВЛЯЮТСЯ людьми). впечатляющих в графическом пла- 
Несмотря на все обилие деталей в 4 не игр Ha PlayStation. 
оформлении героев, до уровня 
Tekken персонажи из a 
Bloody Roar 2 не до- ““ж 
а и FT ® 
ягивают, хотя и 7, 
стараются. Ane 


` af 


Среди прочих > 


Теперь стоит перейти к об- 
суждению аудио дос- 
тоинств этого проекта. Звуко- 
вые эффекты на уровне, 
ничего сверхъестес- 
твенного. В музы- 


кальном плане Вюоду Воаг 2 — набор тяже 
лой музыки, что, несомненно, понравится 
всем любителям Heavy Metal. Стоит, Tem. He 
менее, заметить, что японское видение этого 
музыкального стиля, а точнее, его слышание, 


графических 
раф примерно соответствует творчеству различ 
изысков 

ных коллективов, играющих Hard Rock и 
стоит  отме- 

Неаму Мета! начала 80-х годов. 
тить показ с 


нескольких то 
чек обзора серию уда- 
00B, с помощью которых 
был побежден соперник, а также 


зозможность разбивать сте- Aa 
ны. Хочется сказать пару < 


ласковых слов о прек- 79) 
оасном использова- 
нии освещения и 
оазличных, связан- 
ных с ним эффек- 


тов. Каждые атака 
5лок, специаль 


Но славится серия Bloody Roar все- 
таки больше всего своим игровым 
процессом. a Bloody Roar 2 — 
лишнее тому подтверждение. 
Включив игру. вы выбираете 
один из многочисленных иг- 
ровых режимов. Arcade 
базовый пункт в любои 
виртуальной драке В 
данном случае пред 
стоит сразиться содним 
из 10 противников, за 
валив всех, героя 


чый удар соп 

ово награждают но 
и 4+ вым специаль- 
: ным ударом 
подсвет- 


и отправ 


кой, и - 
a ляют © MO- 


ми ро- 

‘ =. чить всех 
Ч i 
ими Ha по новой 
ворота- 
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Живой противник, в лице лучшего друга, бра- 
та или еще кого, может присоединиться в лю- 
бой момент, нажав Start, либо выбрав пункт 
Versus. Всем любителям поединков «не с KOM- 
пьютером» посвящается. 


Но на этом перечень доступных режимов не 
кончается. Story, Survival, Watch и Custom 
скрасят время общения с Bloody Roar 2. В 
Story вам расскажут и покажут нелегкую жиз- 
нь выбранного персонажа, объяснят причину 
нелегких отношений с остальными Zoan- 
{Кгор'ами, а также дадут возможность их за- 
мочить. Survival — вы деретесь против всех 
противников только с одной полоской энер- 
гии до тех пор, пока силы не кончатся, ничего 
необычного в данном режиме нет. Watch — 
выбираете двух любых бойцов, берете поп- 
корни. ге, как они друг друга метелят. 
Интерес же заключается в возможности ли- 
цезреть новые специальные удары, а также, 
внимательно просмотрев бой, уяснить для се- 
бя некие слабости выбранных противников. 
Наконец, Custom, где перед поединком вы 
определяете, насколько извращенно предста- 
нут бойцы на ринге. К таким уродствам стоит 
отнести включение длинных рук/ног/голов, 
деформацию персонажей и прочее. Сами 


ОР 
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ность Вюоду Воаг 2, практически возводя ее 
в разряд хитов. 


выясните, что больше подходит вашим пи- 
томцам. 


сы, 


УЗ 


преподнести - ne однако пос 
ne Street Fi , Mortal — 
Kombat и Ti ] би 
можно tnt 


велосипед, 


ние два года сложи- 
я — сложно стало 


\ Сделать rai Вы менее ХОРОШИЙ 


Нате Soft a tic yo 


поэтому ® разработчики © 
внедрили возможность 
уклонения, «жонглиро- $ 
вания» противником и’_ 
«Озверение». == р 

К быв 
rence уклониться от мощного спе- 
циального. ‘удара или комбо? Никаких проб- 
лем, нажатие кнопки — и ваш герой просто 
отойдет в сторону, что, несомненно, побав- 
ляет к ощущению полной трехмерности 
происходящего. 


«Жонглирование» — это возможность 
поймать противника, пока он, напри- 
мер, летит после особо жестокой р 
атаки с вашей стороны, еще од- 
ним ловко использованным спе- 
циальным ударом, не давая 
ему, таким образом, очухать- | 
ся и даже достигнуть вожде- 
ленной земли... 


_ их серия 
Вюоду Коаг 
не стала законодате- 
лем в жанре, зато смогла 
занять достойной место в де- 
сятке лучших игр на данную те- 
му Ha PlayStation, что, признай- 
те, совсем не мало. Будем ждать 
Bloody Roar 3, который, возмож- 
но, и станет тем долгожданным хи- 
том, которым, увы, не удалось 
стать Ни первой, ни второй 
части, хотя они к этому и 
вплотную приблизились. Ре- 
комендую. 


Наконец, «Озверение» — ваш персонаж прев- 
ращается в соответствующего зверя, обладаю- 
щего совершенно новым набором атак, комб 
и специальных возможностей. 


Данные особенности игры, несмотря на свою 
не многочисленность, удивительно органич- 
но вписываются в общую боевую систему, де- 
лая поединки интересными и захватывающи- 
ми, что существенно повышает привлекатель- 
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1. Здания (Structures): 


» Oil Derrick — нефтяная вышка, основной 
источник энергии в игре QP 

e Command Center (HQ) — штаб. Обеспечи- 
вает функционирование карты-радара 2 } 

e Factory — завод, позволяет производить 
юниты & 

e Factory Module — апгрейдный модуль для 
завода. Ускоряет производство и позволяет 
выпускать более тяжелые модификации тех- 
ники @; 

e Power Generator — преобразователь неф- 
ти в энергию @); 

¢ Power Module — апгрейдный модуль для 
генератора о 

¢ Research Facility — исследовательский цен- 
тр. Здесь разрабатываются все артефакты. 
После очередной разработки в меню Build 
(Произвести) или Modelling (Моделировать}, 
как правило, появляются новые пункты ме- 
ню @. 

e Research Module — апгрейд для исследава- 
тельского центра @; 

» Repair Center — стационарный ремонтный 
центр @; 


56 орт россия 


e Command Relay Center — центр координа- 
ции и управления командирами. Это здание 
дает возможность разработать и применить 
технологию управления командирами © 

e Hardcrete Wall, Hardcrete Corner Wall — 
участки стены; 

» Cyborg Factory — завод киборгов. Для того, 
чтобы появилось это здание нужно сначала 
раздобыть и разра- 

ботать технологию 

Synaptic Link @); 

e LZ — нельзя пос- 

троить, дается по 

умолчанию. Поса- 
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дочная площадка для транспорта и зона вы- 
садки юнитов @. 

e VTOL Factory — завод, производящий ле- 
тающие юниты. Появляется значительно поз- 
же в игре; 

¢ VTOL Rearming Pad — имеется в некоторых 
миссиях и служит для перезарядки летающих 
юнитов; 


e¢ Heavy Machinegun Hard- ;— 
point — хорошее оружие про- 
тив пехоты и не очень тяжелой 
техники противника; 

¢ Light Cannon Hardpoint — ! 
эффективнейшее средство обо- 
роны. Желательно использовать 
вместе с ракетами. Чем мощнее 
пушка, тем глубже в полосе укреплений ее 
лучше располагать. 

e Medium Cannon Hardpoint — 
основное средство защиты на 
старших уровнях, обладающее 
хорошей убойной силой и не 
слишком низкой скорострельностью; 
¢ Heavy Cannon Hardpoint — c—; 
одно из самых мощных средств 
настенной обороны, но разме- 
щать подобное оружие следует 
в глубине обороны, под прикрытием первич- 


Орудийные башни (Wall Towers): 
ных средств обороны и дотов. 


¢ Machinegun Guard Tower — | 
основное средство защиты Ha 
первых порах; 

e Lancer Guard Tower — очень 
эффективное оборонительное 
сооружение, когда прикрывает- 
ся огнем настенных пушек; 

‚ Mini-Pod Rocket Guard 
Tower — хорошо использовать 
против вражеских колесных 
средств и пехоты; 


Вышки (Guard Towers): 
: 


Доты (Pillboxes) 


¢ Machinegun Bunker — на ;_ 
первых порах очень эффектив- 
ное средство, представляющее 
все большую проблему для 
противника по мере укрепления композит- 
ного бетона, из которого оно 
строится; 

e Light Cannon Bunker — xopo- 
шее подспорье настенным ук- 
реплениям; 

e Flamer Bunker — лучше pac- 
полагать недалеко от ворот, 
чтобы использовать все преиму- 
щества ближнего радиуса боя; 

e Lancer Bunker — очень 
эффективное средство защиты 
наземного типа; 

¢ Mortar Pit — оборонительная __ 
артиллерия. Лучше располагать 
ближе к воротам, чтобы была 
возможность уже издали обстре- 
ливать приближающегося про- 
тивника. 


Vehicle Воду (Корпус): 


Основные: 

Viper — легкий корпус, основ- 
ной; 

Cobra — средний корпус, чуть 
покрепче; 

Scorpion — средний корпус — 
хорошее решение для ракетниц 
на младших уровнях; 

Python — тяжелый брониро- 
ванный корпус. Желательно ис- 
пользовать для всего тяжелого и 
медленного оружия с низкой 
скорострельностью. Основной 
тип корпуса на старших уровнях; 


Также имеющиеся, но изначально вражеские 
корпуса: 

Leopard, Retaliation, Bug, Panther, Retribu- 
tion, Tiger, Vengeance, Mantis. 


Vehicle Propulsion (Ходовая часть): 


|, Il, Ш — поколение технологии, прочность 
материалов из которых состоит юнит. Чем вы- 
ше это значение, тем более выносливым бу- 
дет юнит. 


¢ Wheels |, Il, Ill — Колеса; 
e Half-tracks |, И, Ш — Гусеницы 
и колеса Half-Tracks, имеют 60- 


дящиеся ракеты, обладают наи- 
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лее прочную основу, чем колеса. =: 
В зависимости от типа корпуса 
меняют внешний вид, число ко- 
лес и модификацию; 

¢ Tracks I, И, Ш — Гусеницы — 
основная база для юнитов 
старших уровней, меняются в 
зависимости от длины корпу- 
са; 

¢ Hover |, Il, Ш — Воздушная 
подушка, вездеход, но делает 
оружие, размещенное на этой 
базе довольно хлипким по 
сравнению с наземными юнитами; 

¢ Cyborg Propulsion |, Il, Ш — киборги; 

» Cyborg Jump Pack 1, Il, Ш! — прыгательный 
аппарат для киборгов; 

¢ VTOL I, |, Ш — авиа основа; 


| СА @®) 


ы 


Vehicle Turret (Башенная часть): 


Weapons (Огневая мощь): Fe 
¢ Machinegun — пулемет, Tu- 
повое оружие; 

¢ Twin Machinegun — двойной 
пулемет. Ровно в два раза 
эффективнее; 

e Heavy Machinegun — крупно- 
калиберный тяжелый пулемет. 
Хорошая замена и поддержка 
для танков, против скавендже- 
ров — как раз то, что надо; 

» Flamer — огнемет, эффекти- 
вен только в ближнем бою и 
крайне медлителен; 

» Light Cannon — легкая ору- x 
дийная башня. Чем тяжелее, тем 
ниже скорострельность, но силь- 
нее убойная сила; 

® Medium Cannon — средняя 
орудийная башня; 

¢ Heavy Cannon — тяжелая ору- 
дийная башня, лучше всего про- 
бивает вражескую броню, но 
слишком долго перезаряжается; 
¢ Mortar — легкая артиллерия, 
эффективно расстреливать ста- 
ционарные укрепления против- 
ника с безопасного расстояния; 

¢ Bombard — тяжелая aptunne- | 
рия, медленнее перезаряжает- 
ся, но наносит более существен- 
ный урон; 

¢ Mini-Pod Rockets — ракеты, 
имеют большую скорострель- 
ность, но не настолько смерто- 
носны. Не очень сильны против 
бункеров; 

e Lancer Rockets — самонаво- } 


большей эффективностью и 


Asryct’99 №8 (17) 


россия 57 


58 


убойной силой. Хороши против любого вра- 
жеского средства; 

» Mini Artillery Rockets — ка- 
тюша. Очень мощное оружие, 
особенно в сочетании с другими 
юнитами; 

e Bunker Buster — антибункер- } 
ные ракеты, лучше пробивают 
вражеские бункеры и укрепле- 
ния, но более эффективны, ког- 
да координируются и направляются команди- 
ром и радаром. 


Systems (Инженерные технологии): 


e Engineering — кузов. Грузови- 
ки выполняют все строительные 

работы по зданиям и укрепле- ФО 
ниям, чинят здания, автомати- 
чески строят нефтяные скважины, проводят 
модернизацию. Можно подключать к строи- 
тельству сразу несколько грузовиков; 

» Mobile Repair Turret — пе- 
редвижной ремонтный ком- 
плекс. Сам автоматически ре- 
монтирует ближайшие юниты 
даже во время боя. Ремонт киборгов и само- 
ремрнт невозможны. Для ремонта зданий и 
сооружений используйте Truck; 

e Sensor Turret — радар-лока- @ 
тор, используется при наведе- 
нии и корректировки огня груп- 
пы юнитов (при этом появляет- 
ся синий прицельчик). Повышает точность 
стрельбы как с дальнего, так и близкого рас- 
стояния. Очень эффективно использовать в 
сочетании с ракетными юнитами и команди- 
ром. На старших уровнях без него просто де- 
лать нечего; 

e Command Turret — коман- 
дирский передвижной центр 
управления и наведения. В под- 
чинении каждого командира 


> 
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может находится до 6-ти любых юнитов. При 
выборе командира происходит выбор всей 
группы. В дальнейшем, приказ игрока ко- 
мандиру передается всем юнитам группы. 
Очень эффективен в наступлении, при веде- 
нии и корректировке огня подчиненных 
юнитов (появляется желтый прицельчик). 
Желательно использовать вместе с Sensor 
Turret. Необходимым условием наличия 
этой технологии является Command Relay 
Center; 


для Киборгов: 


¢ Cyborg Cannon — переносная пушка; 

+ Cyborg Flamer — огнемет; 

¢ Cyborg Machine Gun — пулемет; 

+ Cyborg Rocket — ракетница; 

+ Cyborg Assault Gun — полуавтомат для 
спецопераций; 


Механические средства 
передвижения 


Моделирование юнита осуществляется в ме- 
ню Modelling (моделирование — синяя 
иконка в HUD меню). Сначала нажмите Ha зе- 
леную иконку с будущим корпусом — появит- 
ся окно редактора. Надо последовательно 
указать для юнита: Тип корпуса (Vehicle 
Body), ходовую часть (Vehicle Propulsion) и 
тип башни (Turret). Башня может иметь одну 
из двух функций: военная и инженерная. 
Военные башни выбираются в подменю 
Weapons, инженерные — в Systems. После 
этого высвечивается количество ресурсов, 
потребляемое юнитом, число его hit-peints 
и автоматически присваиваемое ему имя. 
После выхода из редактора (кнопка «круг») 
юнит становится доступным для производства 
на заводе (меню Manufacturing). Затем 
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можно в любой мо- 
мент вернуться и 
отредактировать 
его. По мере того, 
как игрок находит 
все новые и новые 
артефакты и разра- 
батывает новейшие технологии на их базе, в 
меню Modelling появляются новые компо- 
ненты для производства пилотных образцов 
боевых единиц. При апгрейде технологии сос- 
тавного материала (например, от Track | до 
Track Il и Track Ill) все последующие юниты 
автоматичски производятся с использова- 
нием новых материалов (не надо их перес- 
траивать в Modelling). Непосредственно 
производить юниты можно в Factory. Допол- 
нительные модули для апгрейда завода уско- 
рят производство (не забудьте установить их 
на фабрике после разработки при помощи 
Truck). Желательно иметь несколько заводов 
для параллельного производства юнитов. 


Базовыми являются юниты: Viper Truck 
Wheels (грузовик) Viper Machinegun Whe- 
els (легкий колесный танк). Все остальные 
юниты создаются в течении игры. Утверждает- 
ся, что общее количество вариантов различ- 
ных юнитов, отличающихся хотя бы одной из 
составляющих технологий-компонентов, пре- 
вышает 2000. Здесь приводятся только неко- 
торые, наиболее часто используемые вариан- 
ты моделей юнитов, это касается и описанных 
выше оборонительных сооружений: 

Lancer Cobra Tracks @ 

Command Turret Scorpion Hover @ 
Sensor Turret Python Tracks 

Mobile Repair Turret Python Tracks @ 
Medium Cannon Python Tracks @ 
Medium Cannon Cobra Half-Tracks @ 
Heavy Cannon Python Tracks @ 

Light Cannon Viper Half-Tracks 

Twin Machinegun Viper Wheels 
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технология = Sy- 

naptic Link ген- 
ноинженерного 
соединения чело- 

века и компьюте- 

ра при помощи 
специального 
шлейфа. После 

этого бронированный корпус робота стано- 
вится чувствительным к 
малейшим движениям че- 
ловека. Непосредственно 
производит киборгов 
Cyborg Factory. 
Machinegunner — nyne- 


Sensor Turret Viper Wheels @ Mobile Repair Turret Python Tracks @ 
Mobile Repair Turret Viper Wheels @ Mini-Pod Cobra Half-Tracks @ 
Machinegun Viper Wheels @) Command Turret Cobra Half-Tracks @ 
Heavy Machinegun Viper Wheels @) Mini-Rocket Artillery Bug Tracks @ 
Flamer Viper Wheels @ Medium Cannon Cobra Tracks © 
Lancer Scorpion Tracks (6) Heavy Machinegun Python Half-Tracks 
Mini-Rocket Artillery Cobra Half-Tracks @ — Mortar Viper Wheels @® 
=... Cobra Tracks @ Light Cannon Viper Wheels @) 

Truck 

Mini-Rocket Artillery Scorpion Hover @ Киборги 

Lancer Python Hover @) 

Bombard Python Hover 12) Киборги производятся отдельно от других 


Heavy Cannon Scorpion Hover @) юнитов и не могут моделироваться в редакто- 
Twin Machinegun Cobra Half-Tracks (14) pe. Для производства киборгов необходима 
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метчик, основная боевая 
единица против вражеских 
киборгов; 

Lancer — солдат с пере- 
носной ракетницей, хорош 
против лекой бронирован- 
ной техники; 

Heavy Gunner — молодец 
с тяжелым пулеметом, но 
все равно плох против тан- 
ков, но быстрее перезаря- 
жается; 


На старших уровнях есть и другие вооружения 
для киборгов. 


5, Research — 
разработка артефактов 


Для того, чтобы строить новые юниты, необ- 
ходимо искать на карте или отвоевывать у 
противника артефакты с новыми технология- 
ми. После этого артефакт досконально изу- 
чается и разрабатывается в Research Facility. 
На это, естественно, требуется время. Уско- 
рить процесс разработки можно при помощи 
Research Module. Для паралельной разра- 
ботки нескольких артефактов необходимо 
иметь несколько зданий Research Facility. 


Некоторые важнейшие технологии, еще не 
упомянутые ранее: 


¢ Command Turret — позволяет производить 
командиров; 

‹ Synaptic Link — дает возможность пос- 
троить Command Relay Center, который так- 
же необходим для производства командного 
состава. 

¢ Tank Traps — противотанковые ежи; 

* Missile Targeting Codes, Second Level 
Missile Targeting Codes, Third Level Missile 
Firing Codes — технологии, дающие доступ к 
пуску ракет из ракетных шахт в третьей кам- 
пании; 

e Cyborg Thermal Amour Mk1, Mk2, МКЗ — 
броня для киборгов; 

¢ Cyborg High Intensity Thermal Armor 
Mk1, Mk2, Mk3 — теплоустойчивая броня 
для киборгов; 


2). Управление. 
При адаптации на PlayStation разработчики 
постарались как можно полнее реализовать 
все возможности управления и «впихнуть» их 
в не совсем удобный для стратегий геймпад. 
Основные кнопки. 
(6 — активация/выбор юнита (повторное на- 
жатие на юнит выводит экран тактических 
настроек) 
(@ — выбор группы юнитов/отмена выбора 
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@ — активация/деактивация панели HUD. 
@ — переключение между режимами игры. 
— цикл по юнитам не выбранным в груп- 
пах. 

(R2) — смена лидера в группе. 

(1), (2) — цикл по группам. 


Режим игры. 

В PlayStation версии имеется два режима ве- 
дения игры, переключение между которыми 
осуществляется кнопкой (A). Первый соответ- 
свует классической стратегии в реальном вре- 
мени и позволяет выбирать юниты, давать им 
задания, строить или разрушать обьекты и 
так далее. Второй же позволяет вам лично 
при помощи кнопок крестовины управлять 
выбранным юнитом/группой. Причем, если 
выбрана группа, то выбор/смена лидера осу- 
ществляется шифтом (2), и именно им вы и 
будете управлять, остальные юниты будут 
повторять его действия. 


Выбор групп. 
Выбор групп легко осуществляется кнопкой 
@ при курсоре наведенном на любой из 
юнитов или как обычно при помощи лассо. 
Эта же кнопка снимает выбор с группы или 
одного юнита, если курсор находится вне 
юнитов или построек. Всего в игре можно соз- 
дать четыре постоянно действующие группы, 
соответствующие количеству кнопок на джой- 
стике. Осуществляется эта операция так: сна- 
чала выделяется нужное количество юнитов, 
далее зажимаете (12) и жмете любую из кно- 
nok— @), ®), © или (№. Созданной группе 
присвоется соответствующий значок. Снятие 
значка проходит в том же порядке. Цикл по 
группам осуществляется шифтами (11) и (12). 


НОО меню. 
Head-Up Display — это меню, возникающие 
на экране при нажатие кнопки @) позволяет 
осуществлять командование вашей базой. А 
именно отдавать приказы на постройку зда- 
ний или юнитов, осуществлять моделирова- 
ние техники и вести разработку новых техно- 
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ЛОГИЙ, а также указать модель поведения ва- 
ших войск в бою. Выбор любой из опций OCy- 
ществляется кнопкой (9, а перемещение по 
меню при помощи крестовины джойстика. 
Стоит заметить, что активация HUD делает 
невозможным управление войсками. Выйти 
же из подменю или из HUD можно, вновь на- 
жав на @). 


Управление камерой. 
Легко и быстро перемещаться по карте мож- 
но при помощи крестовины, зажав (81). Вра- 
щать вид позволяют кнопки «вправо» и «вле- 
во» с зажатым шифтом (М), увеличе- 
ние/уменьшение осуществляется тем же спо- 
собом, но при помощи «вверх», «вниз» и 


шифта (12). 
3). Кампании 


Игра разделена натри большие военные кам- 
пании, происходящие в разных секторах и в 
разных климатах: Campaign 1 (Western Sec- 
tor), Campaign 2 (Eastern Sector), Campa- 
ign 3. В каждой кампании вы боретесь с од- 
ним конкретным врагом (New Paradigm, 
Collective и Nexus), с его хорошо укреплен- 
ными базами и нередко превосходящими вас 
в технологическом плане юнитами, помогая 
своим форпостам Альфа, Бета и Гамма. По 
ходу вы также громите слабоукрепленные по- 
селения кочевых боевиков Scavendgers. В 
первой кампании преобладает относительно 
обычный ладшафт: бурая земля, разруха и 
нищета Scavendgers на фоне сильных кре- 
постей New Paradigm. В конце кампании 
появляются водные пространства, которые 
можно преодолевать техникой на воздушной 
подушке. 


Во второй кампании климат резко сменяется 
на совершенно выгоревшую почерневшую 
землю, с рытвинами, кратерами и воронка- 
ми. Часто идет дождь. Здесь впервые появ- 
ляются воздушные боевые юниты, которые 
активно нападают на вашу базу. Игроку ос- 
тается только врыться поглубже в землю и по- 
наставить противовоздушных комплексов 
Sam Sites (Hurricane и др.). Теперь ваши 
транспорты могут подвергаться воздушному 
обстрелу, после чего всякая связь с базой-пос- 
тавщиком прерывается. 


В третьей кампании климат сменяется на зас- 
неженные горы. Часто идет снег, но почему- 
то холода не особенно не ощущаешь. Следов 
гусениц тоже. Теперь вы помогаете Гамме в 
борьбе с очередным глобальным могущес- 
твенным врагом — компьютерным вирусом 
Nexus, который поражает здания и юниты. В 
дальнейшем появляются лазерные техноло- 
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гии, ракетные шахты и другие новейшие раз- 
работки в области науки. Ваша задача — ис- 
пользуя мощь всех трех форпостов, победить 
Nexus (предстоит иметь дело с заражением 
юнитов, строений и полной эвакуацией баз). 


В процессе игры вы начинаете строить базу и 
продолжаете ее достраивать, модернизиро- 
вать и укреплять на протяжении всех миссий, 
разрабатывая все новые и новые технологии 
и укрепляя и обновляя парк своих боевых 
юнитов. Нападения на основную базу редки и 
практически не доставляют хлопот. Гораздо 
труднее становится от уровня к уровню справ- 
ляться с противником, нападающим на пос- 
тройки, возведенные в других частях карты. 


В игре имеются миссии, как правило, двух ти- 
пов: проходящие на этой же карте (открываю- 
щие на ней новые области, до этого недоступ- 
ные), происходящие в каком-либо другом мес- 
те — ваши юниты туда доставляет летающий 
транспорт. В первом случае снабжение и 
координация осуществляется напрямую с за- 
водов базы. Ваши юниты свободно переме- 
щаются по карте и вы имеете доступ ко всем 
функциям меню. Во втором случае вы снача- 
ла имеете в распоряжении некоторое время 
для того, чтобы модернизировать базу после 
предыдущих побед, затем — загружаете са- 
мые нужные юниты в транспорт и они достав- 
ляются в некую ключевую точку на совершен- 
но новой местности, не имеющей никаких то- 
чек соприкосновения по суше с вашей основ- 
ной базой. При этом вернуться на базу до вы- 
полнения задания или хотя бы просто перек- 
лючаться между базой и зоной высадки нель- 
зя. Можно лишь удаленно управлять произ- 
водством и модернизацией юнитов, разработ- 
кой новых технологий на базе, переодически 
загружать транспортный корабль и принимать 
подкрепления — все сообщение осуществляет- 
ся воздушным путем. Транспорт всегда имеет- 
ся только один (перевозит до 10 юнитов за 
раз) и прилетает через определнный фиксиро- 
ванный интервал времени (на разных миссиях 
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это обычно 1, 3, или 5 минут). Таким 
образом, вы оказываетесь отрезан- 
ным от основной базы и ограничен- 
ным в количестве юнитов, независи- 
мо от того, сколько в действительнос- 
ти их было произведено на базе. При- 
ходится выбирать лишь самые важ- 
ные и необходимые в первую оче- 
редь модификации. 


Построить во время такой миссии но- 
вое здание на основной базе (напри- 
мер, завод, чтобы быстрее произво- 
дить юниты) также не удасться — на- 
до делать это до первого вылета. Зона высад- 
ки Landing Zone (обозначается LZ) всегда 
имеется на карте по умолчанию (иногда их 
может быть несколько), ее нельзя построить, 
но враг может ее уничтожить и вы лишитесь 
единственного источника подкреплений. Что- 
бы этого не произошло нужно перевезти на 
транспорте пару грузовичков и выстроить ли- 
нию укреплений вокруг LZ. При этом перехит- 
рить игру и построить что-нибудь из зданий, 
например, завод, здесь также не удасться. 
Опытные игроки начинают наступление не 
раньше, чем привезут третье подкрепление. 


В обоих вариантах заданий миссии ограниче- 
ны по времени. Как правило, вы имеете 30 
минут на «обдумывание» — подготовку к вы- 
лету и 1 час на выполнение задания на уда- 
ленной территории, либо 1-2 часа — если дей- 
ствие происходит на территории, сопряжен- 
ной с основной базой, где вся доставка осу- 
ществляется напрямую. Ваши дальнейшие 
действия в обоих случаях обычно совпадают. 


В миссиях первой кампании задания обычно 
сводятся к тому, что надо полностью разгро- 
мить базы врага (на карте иногда несколько 
слабых баз Scavengers и одна хорошо укреп- 
ленная база противника — обозначаются 
красными точками). База Scavengers считает- 
ся разгромленной, если разрушены ВСЕ укреп- 
ления (вышки, доты и т.п.) и представляющие 
военный интерес здания (сте- 
ны, деревни, села и сарайчики 
можно не уничтожать). Укреп- 
ленная база противника счи- 
тается разрушенной, если 
уничтожены ВСЕ юниты врага 
(часть может прятаться на кар- 
те) и ВСЕ укрепления и здания. 
На некоторых уровнях тре- № 
буется уничтожить абсолютно 
всех противников, включая 
Scavengers. Лишь в одной из 
миссий задание было позако- 
выристее: требовалось перех- 
ватить конвой врага, который 
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нашел ценный артефакт на карте до вас и те- 
перь направляется к транспорту. Если этого не 
сделать — миссия будет провалена, даже если 
уничтожить после этого всех врагов. Кроме то- 
го, во второй кампании миссии, судя по всему, 
будут более сложными и интересными. Нап- 
ример, в первой миссии второй кампании 
требуется любой ценой удержать непрерывно 
атакуемую врагом полуразрушенную базу. 
Причем, на ней мало что работает, нет энер- 
гии и заводы практически стоят — приходится 
довольствоваться только раз в 5 минут приле- 
тающим транспортом с вашей основной базы. 
Бой вскоре перемещается уже на середину са- 
мой базы, враг сносит башни-укрепления и 
стены, одну за другой, и использует передовые 
средства нападения — авиацию. В такой ситау- 
ции, в ожидании следующего транспорта, ос- 
тается надеяться только на пару грузовичков, 
которые возводят одну настенную башню за 
другой, все дальше к глубине базы, сдавая ук- 
репление за укреплением, да еще при этом 
должны успевать ремонтировать здание шта- 
ба, которое целенаправленно бомбит авиа- 
ция, потому что наскоро возведенные зенитки 
далеко не всегда оказываются на высоте. За- 
тем противник уничтожает ваш единственный 
источник энергии в углу базы и... приходится 
надеяться только на имеющиеся на основной 
базе резервы. В такой ситуации предстоит не 
только держать оборону, но и перейти в нас- 
тупление и разгромить несколько ключевых 
укрепленных точек противника, иначе через 
час женский голос безразличным тоном сооб- 
щит, что вы разбиты. 

Сами по себе кочевники не представляют 
большой проблемы, но в их зданиях нередко 
находятся артефакты, которые если не дают 
вам преимущество, то, по крайней мере, поз- 
волять сравниться в технологии с врагом. Как 
правило, в каждом задании враг имеет кажое- 
нибудь преимущество в технологии. Ваша за- 
дача — разбить имеющиеся поселения HOMER 
ников, в надежде заполучить артефажт < Ga 
ной технологией, разработать ее, CODERS 
вать несколько новых типов юнитов, пефеб- 
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росить их к месту высадки и уже после этого 
идти на врага. 


Нападение 

Вариант «построить много танков и сравнять 
все сземлей» не проходит. В первую очередь, 
потому, что танкам требуется некоторое вре- 
мя на перезарядку снаряда, что снижает ско- 
рострельность, а иногда эффективность веде- 
ния огня, если цели попались маневренные. 
Во-вторых, далеко не каждый юнит или ук- 
репление эффективно поражается танком. 
Например, большие проблемы доставляют 
всевозможные укрепленные в земле доты 
противника, противотанковые ежи, особен- 
но, если их несметное количество. Продрать- 
ся через такую полосу укреплений становится 
невозможно — вас быстрее уничтожат. Кро- 
ме того, тяжелые гусеничные танки по опре- 
делению медлительны и легко могут стать 
мишенью для вражеских ракет или кучи нава- 
лившихся юнитов врага, которые быстро ок- 
ружат танк и сделают из него железное меси- 
во. И киборгов также никто неще пока не от- 
менял — против нее танки также не эффек- 
тивны. Аналогичные рассуждения можно 
провести и относительно других юнитов. Та- 
ким образом, ключ к успеху — комбинация 
юнитов разных модификаций и разного типа, 
пригодных для уничтожения разнообразных 
видов противника и способных организован- 
но ему противостоять. 


Оптимальным является сочетание: ракетные 
юниты, танки, гусеничные пулеметные юни- 
ты, мобильный ремонтный комплекс. 


Для нападения на хорошо защищенную кре- 
пость: антибункерные гусеничные юниты, 
средние танки, ракетницы. 


Для крупномасштабного нападения (группа- 
ми 20и более юнитов), когда за ценой не пос- 


россия 


ТАКТИКА © 


тоишь: командиры, радарные установки, ра- 
кетницы всех видов, тяжелые танки, тяжелые 
пулеметы, ремонтный комплекс, антибункер- 
ные установки. 


Для поддержки на воде: ракетницы на воздуш- 
ной подушке, танки на воздушной подушке — 
они эффективны только на начальном этапе и 
быстро выходят из строя. Кроме того, на суше 
они становятся легкой мишенью и теряют 
свое преимущество и недосягаемость на воде. 


Авиации в первой кампании не встречается. 


На старших уровнях даже и думать идти в бой 
без командира и радара не следует. Иначе, 
огонь ракетных установок будет значительно 
менее эффективным. Кроме того, возникнет 
серьезная проблема с перевооружением и 
модернизацией юнитов на старых платфор- 
мах и малопрочных корпусах. Постепенно, 
радары, командиры и чинящие юниты станут 
важны если не более чем, то, по крайней ме- 
ре, на столько же, насколько танки и ракетни- 
цы. Понадобиться их серьезно укрепить: смо- 
делировать юнит с более прочным корпусом, 
на более мощном шасси, иначе они быстро 
выйдут из строя, а ваша армия будет дезорга- 
низована и разрознена и легко проиграет 
сражение. 


Ключевые правила при нападении: 
* вести огонь нужно сконцентрировав его на 
самом слабом звене в группе противника. 
Уничтожать вражеские юниты в группе сле- 
дует в таком порядке: Радары, ракетницы, 
артиллерия, командиры, антибункерные ус- 
тановки, мотострелковые части ит.д. — в пос- 
леднюю очередь — тяжелые танки); 

* командир должен находится сзади, вне зоны 
поражения, и координировать своими сигна- 
лами группу атакующих юнитов; 

+ радарная установка должна также следовать 
сзади, координировать огонь наступающих 
юнитов; 

» мобильный ремонтный комплекс должен 
идти в общей колонне, в цен- 
тре, под прикрытием брони ок- 
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ружающих юнитов, и в бою непосредственно 
чинить; 

» лобовым звеном в наступлении служат тан- 
ки стяжелой броней и тяжелые пулеметы; 

© вторым звеном следуют ракетницы и анти- 
бункерные установки (ракетнице для выстре- 
ла необходима одна клетка поля до цели, так 
что вплотную становиться неэффективно); 

» при атаке на базу противника первым де- 
лом надо уничтожать все вышки: ракетные 
вышки, пушки. Затем сконцентрируйте огонь 
на настенных укреплениях: угловых пушках, 
ракетницах. После этого наступает очередь 
наземных легких пушек. Теперь можно скон- 
центрировать огонь на наземных юнитах 
противника. Расчет здесь на то, что против- 
ник «не сразу догадается» восстановить поло- 
су укреплений, так что в вашем распоряже- 
нии будет некоторое время для резервной 
атаки. Если в группе нет командира, ракетниц 
и антибункерных установок, то расправиться 
с дотами будет очень проблематично. Все это 
время тяжелая артиллерия может вести то- 
чечный обстрел укреплений противника отку- 
да-нибудь с безопасного расстояния; 

при разгроме базы Scavengers в первую 
очередь уничтожайте вышки и доты с пулеме- 
тами, затем ракетницы, юниты и пехоту; 


Защита 
Для защиты базы используйте на первых по- 
рах вышки и доты, а в дальнейшем обнесите 
все подступы стенами, оставив только ворота 
для перемещения собственных юнитов. На 
стенах, насколько это позволяют средства, 
разместите настенные орудия и ракетницы. 
Часто, чем ближе к воротам, тем больше дол- 
жна быть плотность вооружений. Перед и Пос- 
ле ворот установите несколько дотов ближне- 
го действия — легкие пушки и огнеметы. Чуть 
в глубину базы установите доты с артилле- 
рией. Зенитные установки имеет смысл ста- 
вить вокруг штаба и по углам базы, чтобы 
уменьшить возможную зону поражения авиа- 
цией противника. На базе следует иметь нес- 
колько грузовичков на случай нападения, что- 
бы они немедленно бросились чинить повре- 
жеднные стены и укрепления. Как правило, 
враг не наступает, не разгромив ук- 
репления полностью. А атака начи- 
нается обычно издалека, с обстрела 
артиллерией. В таких случаях тре- 
буется короткий танковый марш- 
бросок, чтобы уничтожить возмути- 
теля спокойствия и раздразнить на- 
падающие силы. Затем можно спо- 
койно отступить к базе и предоста- 
вить защиту укрепленным пушкам. 
Иногда один грузовичок может пос- 
тоянно чинить какую-нибудь пушку 
на стене и успешно противостоять ог- 


Август“99 №8(17) 


ню целой группы юнитов, стремящихся ее сва- 
лить, а когда ее все-таки уничтожат, можно 
построить новую пушку на этом же месте. Ник- 
то из врагов не догадается его расстрелять. 


Оборона источников энергии на первых порах 
не столь важна, можно даже «забывать» там 
грузовичок, однако, на старших уровнях это ста- 
нет проблемой. Можно использовать следую- 
щий подход: обнесите нефтяную вышку стеной 
по минимальному периметру и поставьте по уг- 
лам четыре пушки — противнику сильно непоз- 
доровится при попытке завладеть источником. 


В игре три большие кампании (всего более 30 
миссий), но тактика в большинстве случаев 
совпадает. Просто появляется и разрабаты- 
вается все больше новых технологий (а их чис- 
ло превышает 400) и основанных на них юни- 
тов, активно используется авиация. Так мож- 
но изобретать до бесконечности, усложняя за- 
дания миссий необходимостью бороться со 
все новыми вооружениями и уменьшая отве- 
денное на это время. По этим соображениям 
здесь приводится только полное прохождение 
первой кампании — это 13 уровней (весь пер- 
вый диск), и краткие советы по второй и 


третьей. 


Mission 1 : Scavenger Raiders 


e Постройте базу, состоящую из HQ, Research 
Centre, Power Generator и Factory; 

e Найдите и уничтожьте все базы и юниты 
Scavengers (2 базы Scavengers находятся 
вверху карты); 

¢ Освойте добычу нефти (есть 4 источника 
энергии); 
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¢ Соберите 4 артефакта. 


Mission 2 : Power Surge 
Detected 


Лимит 1 час 

® Защитите базу oT Scavengers; 

® Уничтожьте все базы и юниты 
Scavengers на юге; 

» Найдите 4 артефакта; 

® Исследуйте новый Power-pecypc 
внизу карты; 


Mission 3 : Locate and Recover 
Artefacts 


Лимит 30 мин 
* Исследуйте и разработайте артефакт Power 
Module и проведите апгрейд Power 
Generator; 
* Загрузите транспорт, перелетите на новую 
территорию и глубоко в тылу Scavengers 
найдите и возьмите с боем слабозащищенный 
артефакт; 
e Как только он будет найден соберите все 
юниты у Landing Zone, и за вами прилетит 
транспорт. 

Mission 4 : Investigate Structure 


Лимит 30 мин 

e Как только приземлится транспорт защитите 
LZ от вражеских атак; 

e Подкрепления возможны — вызывайте 
транспорт по мере необходимости; 

найдите старый Research Centre, базу 
Scavengers и возьмите артефакты (всего баз 
3, все — влево и вверх); 

® Как только вы соберете оба артефакта воз- 
вращайтесь к LZ и за вами прилетят; 

e Технологии Twin Machine Gun и Mortar 
чрезвычайно полезны. 


Mission 5 : Encoded Signals Detected 


mee Лимит 1 час. 

e Загрузите транспорт наи- 
более крепкими юнитами, 
перелетите и укрепите LZ; 

e Исследуйте карту на пред- 
мет наличия вражеских баз. 
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Как только база будет найдена, станут доступ- 
ны подкрепления; 

® Соберите 4 артефакта и уничтожьте базу и 
юниты New Paradigm; 


Начиная отсюда все усложняется. Разработай- 
те light turret и medium turret. Надо пере- 
лететь, построить несколько пушечек вокруг 
LZ и разгромить мощную базу желтых (жел- 
тые стены и желтые танки в правом верхнем 
углу). Под желтой базой находится база $са- 
vengers с артефактами — для вас становятся 
доступными подкрепления. Для Research вы 
получаете бетонные стены, доты с пушками, 
пулеметами и огнеметами, модули для 
Factory. 


Mission 6 : Enemy Attack 


Лимит 2 часа. 

* Защитите базу от вражеских набегов; 

e Нанесите удар на востоке и уничтожьте все 
New Paradigm и Scavenger базы и юниты — 
там же находятся 4 артефакта; 

e He дайте врагу захватить у вас источники 
нефти; 

¢ Разгромите укрепления вокруг вражеских 
LZ, чтобы вывести точки высадки из строя и 
предотвратить появление подкреплений вра- 
га в дальнейшем. 


Изобрести командиров можно после того как 
вы построите командный центр Command 
Relay Center. раздолбать ВСЕ базы (красных 
точек очень много) и вражеский LZ — правый 


‚верхний угол, а также определенное здание. 


Начинать движение надо и вправо — будет 
длинный горизонтальный каньон, много ба- 
шенок, дотов и вышек врага. Каньон приве- 
дет к другим базам вверху карты. Рядом с 
вражеским LZ вверху карты будет въезд на 
верхний уровень — единственный способ 
добраться до очередной базы врага и разнес- 
ти в щепки заданное здание. Для Research 
вы получаете ракетницы (два вида), апгрей- 
дные модули для Research Facility. 
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Mission 7 Establish a Forward Base 


Лимит 30 мин 

® Постройте в указанном месте как минимум 
4 защитные вышки; 

» Обеспечьте оборону базы от пребывающих 
вражеских транспортов; 

» Ожидайте вражеских засад на дороге. 


Разработайте новые гусеницы, ракетницы, 
доты с ракетницами. Вам нужно соорудить 
новую базу на этой же карте, вверх и вправо, 
на плато, где находилось уничтоженное зда- 
ние противника. Как только база будет доста- 
точно укреплена уровень закончится. Факти- 
чески вам придется прорваться толпой грузо- 
виков к зеленой точке (рядом будет мигать 
красная — вражеская 12) и построить в квад- 
рате котлована (там, где находилась база вра- 
га в прошлой миссии) свои укрепления. Доста- 
точно нескольких вышек с пушками или нас- 
тенных пушек, никаких зданий не надо. По хо- 
ду всей миссии враг будет постоянно сбрасы- 
вать очень мощные десанты — в основном из 
ракетниц и средних танков. На их полное 
уничтожение понадобится масса времени и 
боевых единиц. Сразу постройте несколько 
фабрик и запустите бесконечное производ- 
ство своих средних танков, ракетниц, тяже- 
лых пулеметов и грузовиков. Несколько ра- 
дарных установок, мобильных ремонтных 
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комплексов и командиров для коор- 
динации стрельбы не помешают. Пос- 
ле этого немедленно отправляйте 
сформированную толпу в котлован 
новой базы (придется объезжать всю 
карту и за это время каждой группе 
юнитов придется столкнуться с мощ- 
ным сопротивлением десанта врага и 
не потерять при этом основную цен- 
ность — грузовики. Как только отправ- 
лена одна группа юнитов сразу пере- 
ходите к формированию следующей. 
Можно сделать более прочные грузо- 
| вики, поставив их на новые гусеницы. 
В любом случае, надо добраться до 
котлована новой базы и возвести нес- 
колько укреплений кучей грузовичков (иног- 
да под обстрелом противника) и миссия за- 
КОНЧИТСЯ. 


Mission 8 : Enemy Transmissions 
Detected 


Лимит 30 минут + 30 минут 

Загрузите транспорт и перелетите на новое 
место. 

+ Как только вы увидите базу New Paradign 
проследуйте к своему LZ 2 и обеспечьте его 
защиту, чтобы дать возможность подкрепле- 
ниям приземлиться; 

» Уничтожьте все юниты и базу New Рага- 
dign; 

» Соберите 3 артефакта и возвращайтесь к LZ 2. 


Используйте модуль для Research. Высади- 
тесь крепкой группой на (21: Средние танки, 
тяжелые пулеметы и командир — чтобы хотя 
бы доехать до второй контрольной точки. 
Разгромите Scavengers рядом. Затем зигза- 
гом надо добраться до правого нижнего угла 
карты, к 122 (он замигает зеленым), избегая 
столкновения с силами противника. Затем до- 
бавляется еще 30 минут, становятся доступны 
подкрепления в LZ 2 ивы должны уничтожить 
базу Scavengers и основную базу. Понадо- 
бится очень много тяжелой техники, коман- 
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диры, мобильные ремонтные комплексы, 
средние танки, ракетницы и тяжелые пулеме- 
ты. Имейте в виду, что довольно значитель- 
ная группировка должна оставаться на защи- 
те самого 12 2, иначе вражеские танки его 
быстро сровняют с землей и у вас больше не 
будет подкреплений. Начинайте наступать 
когда в запасе будет как минимум четыре 
прилета тяжелой техники. Не обращайте 
большого внимания на любые доты (за ис- 
ключением скавенджеровских) — их надо 
очень долго расстреливать даже если скон- 
центрировать огонь всей группы. Не очень-то 
отвлекайтесь на танки противника (они тут 
аж 8-ми колесные на гусеницах). Цель номер 
один — легкая база скавенджеров сверху. Да- 
лее можно по горным тропинкам доехать до 
основной базы, снести укрепления и пушечки 
на стенах вокруг котлована и преспокойно 
расстрелять заводы и штаб сверху, с горного 
хребта. Главное запрудить периметр своими 
танками, чтобы вражеские просто вас не вы- 
теснили. Изрядно потрепав противника, спус- 
кайтесь вниз и сносите все укрепления на рав- 
нине перед базой. В это время пошлите юнит 
под огнем забрать артефакты на базе. Из по- 
лезного вы получите оружие для быстрого 
раздалбывания дотов, мини-ракеты по типу 
катюши, новый корпус, апгрейд модуль для 
Relay штаба. После того, как база будет унич- 
тожена, соберите все юниты в 122 и миссия 
завершится. Вы также получите Bombard 
Mortar — тяжелую артиллерию. 


Mission 9 : Synaptic Link Location 


Лимит 1 час 

» Загузите транспорт и после высадки обес- 
печьте оборону LZ; 

+ Найдите и уничтожьте New Paradigm базы 
и юниты; 

¢ Найдите все 4 артефакта; 

» Ожидайте активного сопротивления со сто- 
роны подкреплений врага. 


Вам надо перелететь, разгромить две базы 
скавенджеров и базу со Зданием про- 
тивника. На базе скавенджеров впереди 
артефактов нет. На этом уровне исполь- 
зуйте Python — тяжелый корпус для 8- 
колесных танков. Держите оборону LZ. 
Вам придется иметь дело с бронирован- 
ными киборгами противника (солдати- 
ки в скафандре). В конце уровня вы по- 
лучаете SYNAPTIC Link — технологию, 
позволяющую строить киборгов, сред- 
ний корпус Scorpion, апргейды для 
Factory и Repair Center. Смести линию 
укреплений поможет ракетная техника 
Mini-Pods и Mini-Rockets а также 
Heavy Machine Guns и Medium 
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Cannons на гусеничном корпусе Tracks. 
Очень большая проблема — доты. Если нет 
командира, антибункерных установок и ра- 
кетниц, TO ковыряются они очень медленно. 
Еще одна проблема — ракетные вышки. Тран- 
спорт будет доставлять подкрепления против- 
нику в центр базы — ожидайте постоянного 
сопротивления. Чтобы успешнее отражать 
стаки врага комбинируйте технику и не забы- 
вайте сносить укрепления. Антибункерным 
установкам нужно обеспечить должную ско- 
рострельную защиту, так как они слишком 
долго перезаряжаются и не столь эффектив- 
ны, если действуют без прикрытия. После то- 
го, как все постройки и ВСЕ вышки (некоторые 
распложены на стенах по краям каньона) бу- 
дут снесены уровень закончится. Мини- 
Rockets очень эффективны. У врагов преоб- 
ладают киборги, танки, Mini-Pods. Используй- 
те огневую мощь направленно, в совокупнос- 
ти споследними образцами военных техноло- 
гий и победа будет вашей. 


Mission 10 : Counter Attack 


Лимит 1 час 

e New Paradigm начинает массированное 
наступление Ha вашу базу; 

e Найдите на карте все юниты противника и 
уничтожьте их. 


На вашу основную базу нападают вражеские 
десанты. Надо быстро укрепить вторую базу, 
построить заводы для производства киборгов 
и разработать синаптик линк — технологию 
производства нескольких видов киборгов. 
Ожидайте нападений по всей карте, в первую 
очередь на источники нефти и на слабоукреп- 
ленную базу 2. Для того, чтобы ее защитить за- 
действуйте местные грузовички и быстро пере- 
городите все подступы к базе стенами с Lancer 
ракетами. Постройте в первую очередь по- 
больше вышек с ракетами. Вначале враг будет 
нападать маленькими группами киборгов по 
5-10, но затем крупный десант высадится в 
правом верхнем углу карты, где раньше и бы- 
ла их LZ. Будет огромное количество танков и 
Bombard артиллерии. Прежде чем направ- 
ляться туда, соберите большую армию из ра- 
кетниц Lancer и танков. Сами киборги не 
столь эффективны и против танков лучше 60- 
роться ракетницами. Будет еще три небольших 
десанта киборгов: слева, чуть ниже вашей базы 
и по одному у каждого из нефтяных скважин. 
Будьте готовы к тому, что в самый нужный MO- 
мент у вас могут быть проблемы с нефтью. 
Последний мощный десант из танков и артиле- 
рии высадится чуть ниже первой базы — раз- 
работайте новую технику на базе корпуса scor- 
рюп. Уровень закончится когда все неприя- 
тельские юниты будут уничтожены. 
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Миссия 11 : New Objectives 


Лимит 30 мин 

« Загрузите транспорт и по приземлении пос- 
тройте укрепления вокруг LZ; 

e Не дайте New Paradigm завладеть артефак- 
том и добраться до транспорта; 

» Уничтожьте все силы New Paradigm; 

* Возвращайтесь к LZ с артефактом. 


Из штаба сообщают, что врагом разработана 
новое оружие — компьютерный вирус Nexus, 
который позволяет эффективно проникать в 
неприятельские укрепления и здания и выво- 
дить их из строя. Ваша задача окружить про- 
тивника и не дать никому уйти. Для этого вы- 
берите наиболее крепкие и боеспособные 
юниты для перелета (ракетницы, средние тан- 
ки и тяжелые пулеметы). 


Вы приземлитесь на новой территории. Сох- 
ранитесь заранее, потому что с первого раза 
можно легко провалить миссию. Дело в том, 
что в каньоне в центре карты находится арте- 
факт (левая красная точка на карте). Как толь- 
ко вы приземлитесь и найдете первую базу 
скавенджеров, появится сообщение, что арте- 
факт найден врагом и находится на пути к ба- 
зе. Его везет крепкий вражеский отряд из нес- 
кольких танков и ракетниц. Ваша задача пе- 
рехватить отряд на обратном пути, до того 
как они заберутся на гору в центре и добе- 
руться до к базы с вышками. Разгромив отряд 
и получив артефакт, вы сможете строить тя- 
желые башни. До тех пор, пока вы не завла- 
деете артефактом, не обращайте внимания 
ни на какие скавенджерские базы (их будет 
две по пути) — следуйте мимо, чтобы успеть к 
подъему в гору. Если вы провалите операцию 
по перехвату, то ни при каких условиях не 
сможете разгромить в конце вражескую базу 
и на горе в центре и закончить миссию — 
сразу же будет прилетать транспорт и увозить 
артефакт. Только после того, как артефакт 
попал в ваши длинные руки, можно расправ- 
ляться со всеми базами, а в конце надо успеть 
собрать все юниты в вашем собственом LZ, до 
истечения времени. Сильно поврежденные и 
медленно перемещающиеся юниты при этом 
можно отстреливать на ходу, чтобы успеть. 
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Миссия 12 : Incoming Transmission 


Лимит 2 часа 

+ Перелетите на новое место и укрепите LZ; 
e Уничтожьте все New Paradigm базы, ис- 
пользуя новые технологии; 

» Найдите 3 артефакта; 


Это последняя и очень не простая миссия пер- 
вой кампании. Вам предстоит перелететь, 
построить мощные укрепления вокруг своего 
LZ и разгромить базу врага за рекой (в вер- 
хней части карты). Придется отвоевывать бук- 
вально каждый квадратный метр площади. В 
первой же базе скавенджеров возьмите арте- 
факт Номег — воздушная подушка. Но пере- 
носить все свои юниты на воду не торопитесь. 
Основная база все равно находится на возвы- 
шенности, туда ведет узкий перешеек напич- 
канный дотами и башнями с ракетами, где не 
требуется много Hover, а уничтожить такой 
юнит легче чем наземеный. Противник уже 
давно владеет этой технологией, так что ожи- 
дайте нападений с воды. Обустройте полосой 
укреплений свой LZ при помощи грузович- 
ков — враг нападет в самый неожиданный 
момент, например, когда вы уже у его базы, к 
 высадится его десант. Ожидайте все новых 
и новых подкреплений врага, препятствую- 
щих вашему продвижению к базе. Помимо 
Hover-TaHKOB, средних танков и антибункер- 
ных Buster-oB, вам придется выдержать на 
себе сконцентрированный огонь ракетниц. 
Используйте все имеющиеся в вашем распо- 
ряжении на данный момент достижения тех- 
нологии. И все равно победить будет очень 
непросто. База находится вверху, несколько 
красных точек, а НО находится еще выше, на 
горе, которая охраняется кучей дотов и ракет- 
ных установок. Лучше накопить побольше 
сил — придется иметь дело с армадами тан- 
ков. Управлять группами по 40 и более юни- 
тов, в них назначьте своих командиров, обес- 
печьте их мобильными ремонтными центра- 
ми, ракетницами, танками и антибункерны- 
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чительно обновить компоненты старых юни- 
тов, таких как ремонтный комплекс, коман- 
дир и радарная установка. Сделайте их макси- 
мально прочными. 


Миссия 13 : Defend & Fortify (part 1) 


e Загрузите транспорт наиболее крепкими 
юнитами и отправляйтесь на помощь группе 
Бета; 

® Миссия продолжается во второй кампании. 


Миссия 1: Defend & Рог Му (part 2) 


® По приземлении примите командование 
базой Бета и отремонтируйте покореженные 
здания; 

¢ Обороняйтесь от мощных вражеских атак; 

e Используйте подкрепления с основной базы 
прошлой кампании — Альфа; 

® Постройте зенитные комплексы для отраже- 
ния атак с воздуха; 

Найдите и уничтожьте все места повышен- 
ного скопления противника; 

e Найдите 3 артефакта. 


Приготовьтесь к самому худшему — на базе 
практически ничего не работает, вот-вот 
уничтожат ваш единственный источник энер- 
гии, защита на стенах целеноправленно унич- 
тожается противником, а авиации наносит 
точечные удары по штабу и зениткам. Бли- 
жайшее подкрепление будет только через 5 
минут — целая вечность. Пока что вам при- 
дется в основном работать грузовичками — 
строить стены, ремонтировать штаб, возво- 
дить укрепления и зенитки, ремонтировать 
башни, по мере того, как все новые и новые 
линии укреплений уничтожаются врагом и 
битва перемещается буквально в центр ва- 
шей базы. В такой обстановке надо не только 
не дать захватить базу, но и суметь собрать 
достаточно сил для ответной победоносной 
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атаки на противника, иначе в конце миссия 
будут провалена, даже если отстоите свою ба- 
зу. Транспорт будет сбит. 


Mission 2: Transport Down 


* Укрепите и восстановите базу Бета; 

e Загрузите в транспорт поисковую группу; 

¢ Отправляйтесь к месту крушения транспор- 
та и спасите тех, кого еще можно спасти; 
Берегите каждый юнит, так как других под- 
креплений не будет. 


Mission 3: Hold at all Costs 


Защитите базу от атак противника; 

» Найдите и уничтожьте все постройки и юни- 
ты Collective; 

¢ Найдите 4 артефакта. 


Mission 4: Intercept Convoy 


¢ Загрузите транспорт и по приземлении 
обеспечьте защиту LZ; 

¢ Найдите и уничтожьте камандира противни- 
ка, пока он не успел уйти; 

+ Возьмите у него артефакт и соберите все си- 
лы у LZ. 


Mission 5: Destroy Enemy 
Air Base & Recover VTOLs 


* Защитите базу от атак противника; 

e Найдите и уничтожьте все базы и юниты 
Collective на северовостоке; 

+ Найдите гражданские юниты, пока их не зах- 
ватил противник, и уничтожьте вражеский LZ; 
» Найдите 6 артефактов. 


Mission 6: Destroy Power Plant 


e Загрузите транспорт и укрепите LZ no при- 
землении; 

¢ Уничтожьте ядерный реактор и укрепления 
вокруг него, до того как Collective смогут 3a- 
пустить его и использовать против вас; 

» Найдите 3 артефакта и возвращайтесь к 
своему LZ. 
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Mission 7: Capture NASDA Central 


¢ Загрузите транспорт и укрепите LZ no при- 
землении; 

e Уничтожьте все вражеские базы и укрепле- 
HUA; 

e He уничтожайте NASDA Central, а захвати- 
те его, для этого прикажите юнитам подье- 
хать ближе к зданию; 

+ Найдите 4 артефакта и возвращайтесь к LZ. 


Mission 8: Satellite Uplink Site 


e Загрузите транспорт и укрепите LZ no при- 
землении; 

e Уничтожьте Satellite Uplink и окружающие 
укрепления; 

+ Найдите 4 артефакта и возвращайтесь к LZ. 


Mission 9: Enemy Ground Launch 


e Загрузите транспорт и укрепите LZ no при- 
землении; 

» Уничтожьте все 4 зенитки противника (SAM 
sites — Surface-to-Air Missile); 

» Найдите один артефакт и возвращайтесь к LZ. 


Mission 10: Establish Safe Haven 


e Загрузите транспорт и укрепите LZ no при- 
землении; 

e Уничтожьте все вражеские базы и юниты; 

e Найдите два артефакта. 


Mission 11: Air Raid & Evac 


+ Эвакуируйте столько юнитов, сколько это 
возможно; 

* Защищайте базу во время атак противника, 
чтобы спасти как можно больше юнитов; 

¢ Обеспечьте некоторое количество грузович- 
ков среди эвакуированных юнитов, особенно 
на борту последнего транспорта — они пона- 
добятся для строительства базы в третьей 
кампании . 
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Mission 1: Establish a Forward Base 


e Защитите LZ от атак противника; 

® Постройте новую базу; 

e Вызывайте подкрепления, если это понадо- 
бится; 

e Уничтожьте все базы и силы Nexus; 
Найдите 2 артефакта. 


Mission 2: Launch Site Coordinates 


+ Загрузите транспорт и укрепите LZ по при- 
землении; 

 Вызывайте подкрепления, если это понадо- 
бится; 

e Следуйте вперед и уничтожьте ракетные 
шахты, предотвратив их запуск; 

e Укройтесь в долине до того, как боеголовка 
будет запущена и последует взрыв. 


Mission 3: Welcoming Committee 


e Потеряна связь с предыдущей группой юни- 
тов; 

e Следуйте на север, чтобы помочь базе Гам- 
ма против сил Nexus; 

® Это ловушка! Базе Гамма уже инфицирова- 
на вирусом Nexus. 

» Уничтожьте все силы и укрепления Гамма и 
Nexus; 

¢ Соберите все 5 артефактов. 
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Mission 4: Team Alpha 
Reinforcements 


* Загрузите транспорт и ук- 
репите 12 по приземлении; 
e Следуйте на юг к базе 
Альфа; 

® Вызывайте подкрепления 
по мере необходимости, 
используйте противовоз- 
душные установки; 

e Как только вы найдете 
группу Альфа, возвращайтесь вместе к LZ. 
Альфа нужна для того, чтобы разработать ан- 
тивирусную программу против Nexus. 


Mission 5: NEXUS Takes Control 


+ Nexus пытается проникнуть в ваши юниты и 
строения базы! 

e Разработайте схемы Resistance Circuits, 
доставленные группой Альфа, чтобы остано- 
вить и локализовать компьютерный вирус; 
Чтобы заменить пораженные вирусом зда- 
ния постройте новые; 

» Уничтожьте все юниты и здания, инфициро- 
ванные Nexus. 


Mission 6: Beta Теат#2 Meets Up with 
Team Gamma 


¢ Примите командование группой юнитов из 
Миссии 2, которые выжили после взрыва; 

» Используйте силы Гамма, чтобы обеспечить 
безопасное продвижение и эскорт выживших 
юнитов на базу Гамма; 


WARZONE 2100 


+ Возьмите на себя управление базой Гамма; 
e Используйте обе базы (Гамма и основную 
Home) для того, чтобы уничтожить все силы и 
здания Nexus; 

» Соберите 4 артефакта на базе Nexus, не 
бойтесь — они не заражены. 


Mission 7: Fire From the Skies 
® Эвакуируйте все силы с основной Home базы 
на базу Гамма; 
+ Ожидайте ударов сил LasSat с севера; 
e Следуйте на юг и захватите ракетные шахты 
глубоко в тылу Nexus; 
e Найдите 3 артефакта поблизости от шахт. 


Mission 8: NEXUS Counter-Attacks 


¢ Исследуйте Nexus Intruder Program, чтобы 
получить доступ к кодам запуска ракет; 

¢ Обеспечьте защиту от атак Nexus; 

¢ Ожидайте удары LasSat с севера; 

* Последовательно взломайте в Research 3 
кода запуска; 

* После этого ракеты запустятся автоматичес- 
ки и поразят цели. 


Mission 9: Attack NEXUS Final Base 


e Возведите новую базу рядом с ракетными 
шахтами; 

* Загрузите транспорт и укрепите LZ по при- 
землении; 

¢ Вызывайте подкрепления, если это понадо- 
бится; 

e Продвигайтесь вперед, пока не найдете ос- 
новную базу Nexus; 

e Уничтожьте Nexus НО и окружающие зда- 
ния; 

® Внимательно осмотрите данную террито- 
рию: ходят слухи о запрятанных где-то здесь 3 
артефактах; 

» Наблюдайте финальный ролик. 

(в статье использованы скриншоты с РС-версии игры) 
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ное меню, подойдите к двери. 
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показывает, насколько повреждена ваша Ma- 
шина. По достижению критической отметки 
машина выходит из строя. 


Felony 
Felony — своеобразный измеритель преступ- 


лений в игре. Чем больше этот показатель, 
тем больше полиции гоняется за вами. При 
нулевом Реюпу полицейские не будут оста- 
навливать ваш автомобиль (конечно же, если 
вы не будете нарушать правил дорожного 
движения). 
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между миссиями 


Если захотите в пром 
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Получать новые задания вам 


но в этом меню. Для обработки 


и Timer 
связаннои с новыми заданиями, у ва 


Показывает, сколько времени осталось до за- 
вершения миссии. 


Прохождение миссий 
Миссия № 1. The Bank Job 


Первым заданием для вас будет ограбление 
банка. Стартуете вы из подворотни, в которой 
будете начинать практически каждую миссию. 
На прохождение первой миссии вам отведен 


ит 01:20, за это время вы должны доб- 
раться до банка. Выехав со двора, поверните 
направо. Доехав до первого перекрестка, еще 
раз поверните направо, а потом, проехав 
немного вперед, поверните налево и двигай- 
тесь прямо. Остановитесь возле банка. По- 
дождите, пока «братва» сядет в вашу машину, 
после чего быстро смывайтесь. Так как уро- 
зателя Felony повысился, то по до- 
ытию полицейские будут постоянно 
я догнать ваш автомобиль. Но если вы 


вень по 


Как вам новая тачка? Конечно, не такая креп- 
кая и маневренная, как первая, но покататься 
можно. Так как вы не успели еще засветиться, 
а миссия идет не на время, то можно спокой- 
но ехать к своей цели, не нарушая правил до- 
рожного движения. Цель миссии — доставить 
машину в гараж, желательно (но необязатель- 
но) в целости и сохранности. Маршрут движе- 
ния является очень длинным и довольно-таки 
сложным (для начинающих угонщиков), так 
что проехать его без каких-либо проблем с 
полицией вряд ли удастся. Если за вами увяза- 
лась погоня, то воспользуйтесь вышеприве- 
денными советами, чтобы от нее оторваться. | 


Миссия № 3. Case Of А 
Часть 1 


Первая работа в ночную смену. 
улицах появились патрули, которые. 
давлять любую преступную активн 
задание заключается в том, чтобы добрат 
до местного притона, в котором некий тип 
предложит вам совершить обмен. Советую 
особенно беречь свой автомобиль, так как он 
попадет в следующую миссию, и если не хоти- 
те ездить на развалине, то обращайтесь с ним 
осторожней. Выехав из подворотни, поверни- 
те направо. Доехав до перекрестка, еще раз 
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поверните направо, а затем налево (все та 
же, как и в первой миссии). Проехав прямо 
довольно приличное расстояние, вы увидите 
справа три дороги, две двухполосные и одна 
большая магистраль (запомните их, впослед- 
ствии вам не раз придется по ним ездить). Ез- 
жайте по магистрали, и через некоторое вре- 
мя вы выедете прямо к месту встречи. 


на другой конец города и встретиться ве с 
одним человеком. Маршрут выбирайте сами. 
Приехав на место, вы увидите интригующую 
заставку. 


Часть 3 


Вот вы и убили человека, что же дальше. Даль- 
ше надо смываться, ведь кругом полиция, а 
машина еле-еле тащится. Спасение в доках, и 
вам надо успеть на корабль, отплывающий 
через пару минут. Что x, непростая задачка — 
сбежать из кольца полицейских. Для того что- 
бы добраться до доков, попытайтесь сделать 
все возможное и невозможное. Советую ис- 
пользовать городской слалом, который помо- 
т оторваться от преследователей. Ехать 
о самой нижней из трех дорог, она 
ямо в доки. Если ничего не получит- 
райнем случае, можно начать мис- 
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(MIO заново и быть особенно аккурат- 

HbIM. 

Миссия № 4. Tanner Meets 
Rufus 


Новый день — новые знакомства. На этот раз 
вам нужно попасть в бар, который располо- 
жен на другом конце города. Как всегда, уже 
отработанным движением выезжайте из гос- 
тиницы и направляйтесь к трем дорогам. Ез- 
жайте по самой большой из них (средней). Эта 
миссия не поделена на части, поэтому со 
енными полицейскими патрулями 


те новый ролик, который повествует нам обо 
всех «прелестях» бандитской жизни. 


Миссия № 5. Bust Out Jean Paul 
Часть 1 


Очень интересная миссия. В качестве жертвы 
выступает полицейский автомобиль (спешу 
вас обрадовать, внутри него сидит уголов- 
ник), который вам предстоит догнать. Сделать 
это в принципе не сложно, главное знать нес- 
колько правил. Самое главное, ни в коем слу- 
чае нельзя терять преследуемый объект из 
виду. Если вы потеряли машину, то миссия бу 


дет считаться проваленной. Так как г онка 


идет на время, то не стоит также таранить по 
лицейскую машину, ее может развернуть, и 


вы уже не уложитесь в отведенное время. Ес- 


ли все условия будут выполняться, то вы без 
труда пройдете этот уровень. 


Часть 2 


После того как вы загнали в угол го- 
рячего парня Жан Поля, он согла- 
шается покататься вместе с вами по 
красивому городу New Уо Ку. Вто- 
рая часть начинается на том месте, 
где закончилась первая. Так как те- 
перь у вас на хвосте настоящие поли- 
цейские, то будьте предельно осто- 
рожны и внимательны. Вашей глав- 
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ной задачей является доставить Жан Поля це- 
лым и невредимым в гараж. Чтобы это сде- 
лать, после начала миссии выедете на магис- 
траль и езжайте все время прямо. В скором 
времени вы достигнете убежища, где и закон- 
чите это задание. 


Миссия №6. Payback 


Да, ничего себе вам работенку подкинули — 
предстоит крушить места общественного пи- 
тания (за неуплату налогов в местную казну). 
Ну что >, поработаем вышибалой. Столовые 
расположены по всей территории города, 
поэтому придется немного покататься. O6- 
щее количество закусочных, которые надо ра- 
зорить, достигает пяти. Чтобы вам засчитали 
посещение кафе, нужно въехать прямого в... 
него. Переломав всю мебель и перепугав 
всех посетителей в одной столовой, можно 
направляться к другой. После разгр 
редного кафе в ‘Ha 


KONbKO ‘Aparol 


Небольшая ночная прогулка в доки. Добрать- 
ся до них можно, если поехать по самой ниж- 
ней из трех дорог. Ночью машин чайников 
становится поменьше, o полицейских пат- 
рулей намного больше, так что будьте осто- 
рожны. Приехав в вы обнаружите, что 
ничего, собственно инет... Что ж, разби- 
уде сейчас срочно едем об- 
хать нужно той же доро- 
1 с полицией. Смотрите ви- 


отличие от машины, вагончик едет только по 
рельсам, проходящим по эстакадам, и это 
должно помочь. Самое главное — не упустить 
вагончик из виду. Лучше всего ехать парал- 
лельно с эстакадой, тогда вы не собьетесь с 


пути. 


Welcome to San Francisco. 
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Driver. 


Cheat mode. 
Введите один из следующих кодов Ha экране 
главного меню. Если код введен правильно, 
то вы услышите звук. Теперь соответствующий 
код доступен в кодовом меню. 
Неуязвимость. 
Быстро нажмите: (12), (£2), (R2), (R2), (R2), (12), 
Без полиции (полиция просто не видит Bac). 
Быстро нажмите: (11), (12), (Rt), (1), (81), 
Поворачивающиеся задние колеса. 
Быстро нажмите: (Rt), (Rt), (Rt), (R2), (12), (®1), 
Долгое зависание. 
Быстро нажмите: (R2), (12), (RI), (R2), (12), 1), 
Минимашины. 
Быстро нажмите: (R2), (R2), (11), (2), 
(Rt), (R2), (1), (RD, (12), (2), (2). Примечание: 
Изменится лишь видимый размер, реально же 
машины останутся прежними, то есть при 
столкновении с предметами будет учитывать- 
ся нормальные габариты автомобиля. 
Все к верху дном. 
Быстро нажмите: (R2), (RD, (2), (1), (2), 
Просмотр титров. 
Быстро нажмите: (М), (12), (RD, (®2), (1), (81), 


Bloody Roar 2. 


Expert режим. 

На основном экране зажмите (11) + (12) + (В!) 
+ (82). 

Играть 3a Gado. 

Пройти игру любым персонажем в режиме 
arcade. 

Бой против Shen Long. 

Пройти игру любым персонажем в режиме 
arcade без использования continues. Теперь 
можно встретиь Shen Long на уровне $ре- 
cial. 

Играть за Shen Long. 

Победите Shen Long Ha уровне special. Это 
также откроет «Ending 1» в меню «Movies 
and Pictures». 

Режим настроек пользователя. 

Пройдите режим агсафе, чтобы сделать дос- 
тупными (custom option), в котором среди 
прочего можно установить режимы больших 
голов, скорости восстановления «здоровья» и 
др. 

Выбор типа модели. 

Пройти игру любым персонажем в режиме 
story. 

Выбор скорости восстановления. 
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Пройти игру любым персонажем в режиме 
story без использования continues. 
Свободный выбор cancel point. 

Победите пятнадцать или более персонажей в 
режиме survival. 

Дополнительные костюмы. 

Пройти игру за всех персонажей в режиме 
arcade. Теперь на экране выбора персонажей 
нажмите Start, чтобы выбрать четвертый кос- 
TIOM. 

Полная пауза. 

Введите игру в режим паузы и нажмите (R2). 


Running Wild. 


Маленькие спортсмены. 

Успешно пройдите режим Challenge на уров- 
не Еазу, чтобы открыть секретную возмож- 
ность уменьшать персонажей. 

Быстрая игра. 

Успешно пройдите режим Challenge на уров- 
He Medium, чтобы открыть секретную воз- 
можность увеличения скороости игры. 
Tyrannosaurus Rex. 

Успешно пройдите режим Challenge на ypos- 
не Hard 3a Boris (слоник), чтобы открыть сек- 
ретнго персонажа. 

Дополнительный уровень сложности. 
Успешно пройдите режим Challenge на уров- 
не Hard, чтобы открыть секретную возмож- 
ность еще большего увеличения сложности иг- 
ры. 

Установка альтернативных персонажей. 

На экране выбора персонажей нажмите (11) 
или (Ri) для прокрутки различных цветов их 
одежды. 


ROGUE TRIP. 


Каждое прохождение игры за обычных персо- 
нажей (то есть тех, кто доступен изначально) 
откроет вам по одному cheat code. 

(RD, (№), (A, (@), aD, @— увеличивает 


ВФ. ен 


Вверх для angel. 
©ann808- boss? для 


©.) BB, romeo 
т © aliansaucer для 

pr 

©. ©, ©. G1 @— the guch ms 


CD), @), 2), (№), @), GD — helicopter для 
biohazard. 


(RA, (R2), (0), CD, 69, @ — nightshade для 
rocknrule. 

@, @, 69, G, @ — goliath для 
bitchin wheels. 


Boss battle 1. 

На экране ввода паролей наберите: 
©. во, ), (т, @2) 
Boss battle 2. 

На экране ввода паролей наберите: 
Boss battle — big daddy. 

На экране ввода паролей наберите: 


©. (©), @), ©), & &. 
Секретные места: 


1. На уровне Агеа 51 есть здание с номером 
№.69. Огонь на его вершине ведет к секрет- 
ному уровню MOON со множеством powe;r- 
Вверхе. 

2. На уровне Neon МИетаге есть огромная 
гитара на которой можно собрать несколько 
power-Bpepx’oB, если прыгнуть на ее левую 
сторону. 

3. Другой секрет на уровне Neon Nitemare — 
это дополнительные деньги, которые можно 
найти в огромном игровом автомате. Конеч- 
но придется потратить немного денег, чтобы 
начать игру, но поверьте, выиграть jackpot 
совсем не сложно. А чтобы автомат зарабо- 
тал, надо всего лишь выстрелить по нему из 
пулемета. 

4. На уровне XLAX, есть опять же большое 
круглое здание. Так вот, на его правой и ле- 
вой сторонах есть несколько площадок, если 
запрыгнуть на которые можно легко добрать- 
ся до крыши. А там разбросано множество 
power-BBepxs и можно легко спрятаться от ко- 
пошашихся внизу врагов. 

Еще немного кодов. 

Во время игры зажмите (1), (RI), (82) и наж- 
mute SELECT, в верхнем правом углу экрана 
вы должны увидеть надпись «Cheats Enable». 
Только теперь можно ввести следующие коды: 
Невидимость: одновременно зажмите (М), 
(RI), теперь быстро нажмите: &, Ч, $, }. 
Осиное гнездо: когда выбраны Stingers, наж- 
мите: (№), (1), (2), @D, 4. Держите клавиши 
зажатыми, пока на экране не появится сооб- 
щение, что код сработал. 


Cool Boarders 3. 


Открыть все горы. 

Введите «WONITALL» в качестве имени в ре- 
жиме tournament. Если код введен правиль- 
но, вы услышите «Спеафег». 

Открыть всех спортсменов. 

Введите «ОРЕМ_ЕМ» в качестве имени в ре- 
жиме tournament. Если код введен правиль- 
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но, вы услышите «Cheater». 

Режим больших голов. 

Введите «BIGHEADS» в качестве имени в ре- 
жиме tournament. Если код введен правиль- 
но, вы услышите «Cheater». Теперь нажмите 
на паузу и на для увеличения или (12) 
уменьшения размера голов. 

Контроль камеры. 

Во время игры нажмите Select. 

Контроль гер/ау-камерой. 

Во время replay, зажмите $, чтобы замед- 
лить движение или вниз для паузы. 


KKND: Krossfire. 


Начать последнюю миссию за The Evolved — 
введите «KQULLZ» в качестве пароля. 
Начать последнюю миссию 3a The Surivors — 
введите «GTH6JZ» в качестве пароля. 


Начать седьмую миссию за The Series 9 —. 


введите «MHICYZ» в качестве пароля. 
Rugrats: Search For Reptar. 


Прохождение. 
Вставьте диск в персональный компьютер, ив 
директории «data\hints» вы обнаружите тек- 
стовые файлы с подсказками по игре. 


Rolicage. 


Открыть все. 

Пароль МАХСНЕАТ дает доступ ко всем ли- 
гам, зеркальному режиму, призовым трассам 
и дополнительному герою. 

Рекорды разработчиков. 

Пароль BESTLAPS дает возможность прос- 
мотреть в таблице рекордов, чего же доби- 
лись сами разработчики игры. 

Зеркальный режим. 

‘7’ в меню Bonus Bits превратится в Mirror 
Mode, когда вы выиграете Taurus League. 
Призовые трассы. 

Существует две призовые трассы, доступные в 
режимах Time Attack и 2 Player. 

Завершите Taurus Ha Easy level с максиму- 
MOM очков, чтобы открыть трассу SBBepx- 
erbowl. 

Завершите Taurus Ha Hard level с максиму- 
MOM очков, чтобы открыть трассу Skid Pan. 
Уровни сложности. 

Завершите Taurus на Easy level, чтобы от- 
крыть Hard mode. 

Завершите Taurus Ha Hard level, чтобы от- 
крыть Expert mode. 

Дополнительная машина. 

Завершите Taurus на Hard level, чтобы от- 
крыть полицейский автомобиль Юрия. 
МЕСА ПМЕ АТТАСК. 

Завершите Taurus на Expert level, чтобы от- 
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крыть Mega Time Attack. Этот режим позво- 
лит вам играть с большей скоростью и повы- 
шенной частотой смены кадров. 


Пароли: 
Все лиги для Easy Mode — EEFNIEBA. 
Все лиги для Hard Mode — EEFPHMBC. 
Все лиги для Expert Mode — HEMPCMDD. 
Победа лиги Gemini с 30’ю очками (откры- 
вает все лиги и Neoto Deathmatch) — 
KKKJBCFA. 
Победа лиги Scorpio с 30’ю очками (откры- 
вает Harpoon Deathmatch) — HAFIJEAF. 
Победа лиги Taurus (открывает Hard Mode и 
Mirror Mode) — EAFNLEAM. 


Еще коды. 
Следущие коды вводятся в качестве паролей: 
Все машины и кубки: ALLVID. 
Машинка Cheetah: RUNNER. 
Машинка Cobra: RATTLE. 
Машинка Panther: MYSTER. 
Машинка Scorpion: DESERT. 
Master Modus 
Все призовые кубки и зеркальный режим: 
XPERTS. 
Открыть Challenge mode: MASTER. 
Открыть Crystal СВверх в режиме Grand 
Prix: GLASSX. 
Открыть Diamond СВверх в режиме Grand 
Prix: ROCKYY. 
Открыть Zenith СВверх в режиме Grand Prix: 
ZDPEAK. 


Street Sk8er. 


Как вы знаете в начале игры доступна всего 
лишь одна трасса. Чтобы сделать доступными 
все остальные в режиме «Free Skate» вам 
придется пройти их одну за одной в «Street 
Tour». Легче всего это сделать 3a «Frankie», 
так как его Twister дает вам наибольшее ко- 
личество очков. 

Теперь как получить секретных персонажей: 
Bonobo: пройти «Street Tour» дважды за 
Ginger. 

SAHO: пройти «Street Tour» дважды за 
Frankie. 

SARAH: пройти «Street Tour» дважды за TJ. 
MICK: пройти «Street Tour» дважды за Jerry. 
Как открыть ворота. 

Каждый раз, когда вы проходите режим 
«Street Tour» за одного из изначально дос- 
тупных персонажей, двое синих ворот, до это- 
го закрытых, откроются. Пройдите режим 
«Street Tour» за всех четырех персонажей, 
чтобы открыть все ворота. 

Секретные персонажи и другое. 
Прохождение игры за секретных персонажей 
даст доступ к новым доскам, если же вы сде- 
лаете это дважды, то получите доступ к зер- 


кальным трассам и режиму выбора времени 
суток... 


Uprising X. 


Все оружие. 
В качестве пароля введите: 


4 ©), ›, Ш), у. №, у. ©. . 
Пароли уровней: 
Уровень 2: 4 4 ^^. (А), 
@), ©, ый @ 
Уровень 3: viv, ‚ (№), 
у, (&), х, № 
Уровень 4: ь 5 ‚ 69, 
Kv Ke 
Уровень 5: >>. © (м), 
@.4>.@ 
Уровень 6: a, у, (4), @®, 
’ ' 4. 
Уровень 7: о . 4 
> a, vw, (©. 
Уровень 8: ‚ A), (№), (®), 
- 9688 
Уровень 9: 44}, ^, a, 
Уровень 10: В 9, 
Уровень 11: 3 3 ,@, 
a, a&,), a. 
Уровень 12: ху.) Ш) 
®), 69, @, es 
Wild 9. 
Выбор уровня. 


Нажмите на паузу и введите: a, $, Ч, (R2), 
> @.& 

Восстановление здоровья. 

Нажмите Е паузу и введите: (81), @), a, 4, 
Режим красного луча. 

Нажмите на паузу и введите: }, №, 4, ©. 
>, @(2). 

10 дополнительных ракет. 

Нажмите a паузу и введите: ($9), @), @D, }, 
10 дополнительных гранат. 

в паузу и введите: (81), 69, (Rt), >, 
Бесконечные жизни. 

Начните игру и дойдите до уровня 
Craterscape. Теперь возмите «жизнь» за ко- 
лонной на мосту в самом начале уровня. Да- 
лее нажмите Start, Select и выберите «Quit» 
в опциях. Выберите «Yes», чтобы вернуться к 
экрану заставки. Выберите «Start» и «Соп- 
tinue current дате», чтобы вновь вернуться 
на уровень Craterscape. Этот процесс можно 
повторять до бесконечности. 


Asryct’99 №8(17) 


И 
| 


|| HANNAH , ih ВАА Nt a 


My 


тм Ом 


att iit 


В то время, когда лучшие pa3- 
работчики игр для PlayStation все 
еще корпят над своими новыми 
проектами, нам остается лишь 
обмениваться мнениями. 


Присылайте свои письма: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «OFFICIAL PLAYSTATION Россия» или: opm@gameland.ru 


Здравствуйте, 

дорогие читатели! 

Вполне возможно, что вы этого еще 
не поняли, но тот номер «Official 
PlayStation Magazine Россия», ко- 
торый вы держите в руках, является 
немного необычным. Или, по край- 


- > Е 


ней мере, это утверждение справед- 
ливо относительно рубрики «Пись- 
ма», ведь именно начиная с BOCb- 
мого номера мы будем вручать _ 
призы читателям, чьи послания в 
силу тех или иных причин заслужи- 
ли нашего самого пристального 


внимания. Более подробно о на- 
шем первом читателе-писателе-по- 
бедителе вы узнаете в конце разде- 
ла, а пока давайте, как обычно, уг- 
лубимся в разбор сообщений, за- 
полнивших наш почтовый ящик в _ 
этом месяце. 


"ВУВЕТЕ У НАС HA КОЛЬЕ 


Привет, уважаемая редакция «Official PlaySta- 
tion»! 


Решил на досуге откликнуться Ha вашу анкету, выс- 
казать свое субъективное мнение, прислать немно- 
го справедливой критики, а заодно, думаю, может и 
спросить чего полезного. 


Ребята! Журнал у вас очень даже ничего. Чувствует- 
ся сильное влияние старшего брата — «Страны 
Игр». Все хорошее почерпнули оттуда. Всегда поку- 
паю свежий номер. Правда, теперь уже без 
demodisc’a. Почему? Цена определенно He устраи- 
вает. Не знаю, как в столице, а здесь журнал с дис- 
ком стоит 100 руб. а без него — 40 руб. На разницу 
можно купить диск с игрой, что, собственно, яиде- 
лаю. ` : 

-~ 


Что нравится и не стоит менять 


Очень удачная система оценок. Всегда можно опре- 
делить, стоит-игра’ потраченных денег и времени 
или нет. Практически все, что выше 8.0, мною поку- 
пается, при условии, что это мой жанр. Если игра 
7.0-8.0, то на игру обращаю внимание и действую 
согласно советам местного дилера Олега, у которо- 
го всегда есть что-то новенькое. Вам спасибо! 


Хорошо, что каждой игре уделяется не менее 2-х 
страниц текста в таких рубриках, как «Обзор» и 
«Хит» (нев пример «Разработкам»). 


Всегда наобложке можно прочитать краткое содер- 
жание журнала. Можно быть уверенным, что 

He подсунут игры, которые тобой пройдены и eo 
зывают уже piers. 


Люди! Люблю что вт ‘силы вашу ant «Хит», 


Просто требую рассматривать не менее двух игр. 


(Правда, не очень представляю, где вЫ СТОЛЬКО Хи- 
TOB BO3bMeTe.) 


al 
a 


? 
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_— бое место журнала. 


Не трогайте, пожалуйста, рубрику «Письма». Обрат- 
ная связь необходима. Всегда начинаю читать жур- 
нал с нее. 


Критика 


Далее будет «разнос по полной программе» и, сам 
плохо перенося критику в свой адрес, хочу сказать, 
что это я писал не чтобы повыпендриваться, а чтобы 
журнал-наш стал более =<" и самым луч- 
шим по всем параметрам. 


О качестве статей. Если вы когда-нибудь писали ре- 
ферат, курсовую работу и прочее и вам не хватало 
объема, то вам известно такое понятие, как «лить 
воду». Сам бывший студент, ныне дипломник. Так 
вот, много воды, иногда очень. Порой прочитаешь и 
понимаешь, что об игре ты узнал довольно мало, за- 
то автор много рассказал о ее ории. Ярким 
примером этого года являются статьи о бгап 
Turismo 2 и NFS: High Stakes “(rounee, Road 
Challenge). Причем с NFS переборщили, рас- 
сказав ее предысторию аж в двух номерах. Главный 
редактор, АУ! Кроме того, вступления к статьям то- 
же страдают от своей раздутости. — 


О качестве screenshot ов. Тут, понятное дело, не 
обошел и вас кризис. Вас я винить в нем не могу 
(еще бы! — ред.)-и понимаю, что цветная полигра- 
фия — вещь не самая дешевая, а увеличение расхо- 
дов на нее повлияет на цену журнала. Но все же за- 
мечу, что далеко не всегда можно понять, что нари- 
совано, прочитать надписи на 5стееп`ах. Мне при- 
ходится TOMBKO-C_ сожалением вспоминать, какие 
картинки были год назад. 


"О рубрике «В EG Наверное, это самое сла- 
имеру: немного странно 


— было ‘узнать, что NFS:# Stakes находится в pa3- 


‚ работке, когда я ‚уже BO ВОО играл. Никогда не пове- 
_ рю, что в Архангельске новинки появляются рань- 


ше, чем в вашей редакции. Может быть, стоит отка- 
заться от практики, когда игра в одном номере 
появляется B «Разработках», а через месяц в «Обзо- 
ре»? Может, сразу в «Обзор» (особенно если офи- 


циальный выход игры не за горами)? А в «Разработ- 
ках» рассматривать игры, которых долго не увидим. 


Кроме того, не всегда можно понять — стоящая иг- 
ра или нет. Зато нам расскажут о недостатках и мо- 
жет сложиться ложное впечатление, что игра пло- 
хая. Не поставив полный «диагноз», автор статьи, 
как правило, высказывает надежду, что разработчи- 

ки исправят ошибки и мы получим играбельный 
продукт. Ориентировать у 


приобретении игр невоз кдать, 
когда об игре расскажут вруб и 06- 
ращаться за информацией в др I 
Итого: Наверняка у Bac найдется сво H 
каждое замечание, но, поверьте, я © быть 


а 
объективным. Высказанные претензи J 
далеко He к каждой статье и в целом их д 


вполне удовлетворительно. le г над 
чем подумать. Искренне желаю удачи : | и. к 
Пожелания if sf 

1. Был бы вам благодарен, если в описании каждой 
игры приводилось бы количество блоков, занимае- 
мых Ha Memory card. Вот настрочили (не настроч 
ли, а написали — ред.) вы рецензию на Populous:in 
the Beginning, но не сказали, что он «кушает» 15 
блоков, а я потом голову ломал — где место для 
сохранения взять. В итоге, проблему решил, но в бу- 
дущем прошу вас указывать количество блоков, да- 


же если их всего 1-2. ay 
2. Указывайте, п йста, на какой: ст игрока 
рассчитана игра. е не маленький (22 года) и не 


хотел бы nine Ha ‚игру пля детей. _ ® 
“1 x 
’ 


3. Первый и второй ny 
нести туда, где указа 
ит.д. 


можно, например, вы- 
анр, издатель, PEPIN 
4. Больше кодов! 


5. Хотелось бы увеличить объем журнала, a то за па- 
ру часов можно прочитать, или шрифт возьмите по- 
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http://www.e-shop.ru 


Интернет магазин 
С доставкой на дом 


Доставка по Москве: $3 
по московской области: $5-$9 


ant =W (PAL) Ape Escape .........2dbeccssenipeenecccsenseccnesasssatitlhannsinne 
ь (PAL) Crash Bandicoot 3... зерне пани нь евазьйй ' 
(PAL) Croc ............ кл оо ра 
(PAL) Croc? «isis. Е инньн с. ИЕ EA 
7wew (PAL) Oe ee eR pm at й 
ere к. 
suret| (PAL) A a A АРИОН 4 =~, 
wees (PAL) Power Boat .............- — АНЕМИИ aw canny 


Pe nema (С 5 258-8627 — 
Зы С-ПЕТЕРБУРГ 


e-mail: eshop@litero.spb.ru 
телефон: ( (812) 311-8312 


„ меньше, глядишь, и информации больше вместит- 
a. \ $“ r aN => 


6. Bebo cay 15-10 (или 10-ти). 
игр в каждом жа 
игр за BO историю суще onan PlayStatic 

. J да, Cr) 

Хочется, нап ок, пожелать вам прогресса в из- 

дательском. де yng спонсоров, многомил-_ 


лионного. тиража и, 1 один Agee 
«H бу; ere y нас sir 
у 7”, м ye: Fate 


х ne 


Ул 


Zurich, г Apranreme 
7 ¥ 
7 


Что ж, замечания, высказанные в данном пись- 
ме, довольно интересны и прислушаться к не- 
которым из них стоит. Но и не прокомменти- 
ровать некоторую критику мы, естественно, не 
можем. 


«Вода». Не будем спорить, есть немного. Впро- 
чем, в подавляющем большинстве случаев это 
совсем не та «вода», которую имеете в виду 
вы. Дело в очень многих авторов за 
время работы успел выработаться особый ха- 
рактерный стиль. Для большинства очень слож- 
но перестроиться и не пересказать историю иг- 
рового сериала, не вспомнить разработчиков, 
других представителей жанра ит,п. Во-первых, 
очень часто для многих геймеров это бывает 
полезно, а во-вторых, так получается литера- 
турнее. Согласитесь, выглядело бы нелепо, ес- 
ли бы статья сразу начиналась бы, к примеру, 
с подробного. описания графического офор- 
мления ый ‘ 


Далее, если честно, нам со 
некоторые ваши нападки 
ботке». Мы уже множ 


ры, вышедшие в Европе. Тем не м 
возможности стараемся лишний. 


ожидать со 
да гадать, kor, 


пания соблаговолит выпустить игру в Старом 
Свете, а потому подчас получается нехорошо. 
won вы говорите, что по разде- 

‚ невозможно ориентиро- 


лучшую пвалцатку. | 


‘или иная ком- | 


нии игр: Но ведь эта рубри- 


ем «детской» игры. Но, поймите, нет 

I ия. He только детишки иг- 
| Ро аби Crash и Spyro, просто это дело 
са. Кому-то такие продукты нравятся, ко- 
— нет. Тем более, pie „= — очень 


Г. 


ищ | У 


касается хит-парадов, то они обязатьльно бу- 
дут. Некоторые а предлагали чита- 
тельский хит-парад — добро, пишите нам свои 
списки игр, привлекших наибольшее ваше вни- 
мание за последнее время. Все зависит от вас. 
В ближайших номерах мы также планируем 
помещать рейтинги продаж игровой продук- 
ции по всему свету. Ну а насчет редакционного 
хит-парада и лучшей двадцатки-десятки игр 
для PlayStation за всю ее историю стоит поду- 
мать. 


"КОММЕНТАРИИ К АНКЕТЕ 


basi ствуйте, уважаемая редакция журнала 


«оны PlayStation»! 


Большое спасибо за Ваш 
за внимание к читателям. 


за любовь к играм и 


Открыв пятый номер журнала, увидел анкету. Заин- 
тересовался и решил дополнить ответы небольши- 


ми комментариями. у 


Приставку. попил 1.3 года назад и с тех пор ни разу 
06 


не пожалел hope и превзошли 
авда, ‚я ма, 


| все ожидания. знал об играх 
для Ра 
Вашег. 


ю на страницах 
не было и, я ду- 


| Всегда стараюсь купить номер с диском. Однажды 
вы отказа от анонса игр на СО (до №6-98 назва- 
ния игр’ печатались на лицевой стороне журнала), 
| но это, честно говоря; только подогревает интерес к 
приобретению, «Кот в мешке» — это для меня! 
>. ь м 
‘ей. Во целом, суть той или 
ственно, но несколько 
силу определенной направ- 
атьи адресуются ис- 
и я поддерживаю это 
аешь продолжи- 


та 3KOHOMb- 
ore ить прологи, 
в рамках существую- 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Еще, читаешь порой описа 
выясняешь (как-то само со 
нравится. И не потому, что о плохая, прос- 
то по-человечески с ним (ав ) несовместима, 
Посему призываю быть более объективными, а 
очевидно слабые игры не описывать, 2 
отдельным бл 0 


-TO автору не 


Раздел «Хит» in 

тальное внимание», л 
более игр (Для примера. По моим 
ным, самыми хитовыми играми, л 


являются «Syphon Filter» и «5 ill В 
в свое время в выш раздел не попа- 


да-то 3ana. 
. . . 
Рецензии Ha сериальную игру Bloody Roar (№3-98 
и №4-99) разнятся полярностью (кого ать?). 
Неточная цветопередача некоторых картинок (№4- 
99). 
После недели общения с журналом последний раз- 
валился на составляющие. Удобно! Переплет вне 
критики. 


А Tenepb.o плюсах: 


нала фирный nto 
Оценки «обзорИ А 


Придумать новую рубрику для 
ную всем, сложно. Возможно, стоит ‹ 
парад самых продаваемых дисков п 
сравнительный анализ с хит-парад 

ным с вашей стороны. > 


ли. Улавливаете?). . | 
Вот nen минусов, которые мне особенно ) 


‚= — 


На этом завершаю. 
суждениях — давно не 


С уважением, 
Новожилов М.А., г.Нижний Ho 


opm 


Ну вот, опять нас критикуют больше, чем 
лят! Просто уже как-то даже приедаться начи- 
нает. Ну ладно. f 


Демо-диски. Здесь H 


письмо (и за 
имеем права), в 
мы НЕ печатаем на 
жания диска. к 

причинам у нас 
Демо-диски сост 
ским отделени 
Entertainment (а 
тву содержания нап 
они появляются 6 
мент, когда мы не 


и, а европей- 

у Computer 
претензии по качес- 
яйте не нам), ау нас 
ьно в последний мо- 
еем никакой возмож- 
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ы 
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` Р.5. Вы ео считаете, что PSX выдыхает: | 


ности внести поправки в уже готовый (и отпе- 
чатанный) журнал. 


По. поводу статей, a особенно вступлений мы 
сказали чуть раньше, разве что стоит добавить, 
что «обрезания» своеобразных «лирических 
отступлений» вполне. способно превратить 
статью в нечто вроде аннотации на пиратском 


диске (разве только’ пограмотнее). Статьи | 


субъективны? Но ведь авторы не роботы, а 
полностью объективной может быть только 
бездушная машина, которая будет даже не спо- 
собна «почувствовать» описываемый, рецензи- 
руемый ею объект. 


Последнее — Bloody Roar. Если на игру сущес- 
твует две точки зрения двух разных людей, то 
вам стоит просто выбрать более правильную на 
ваш взгляд. Хотя, впрочем, в случае с Bloody 
Воаг я склонен согласиться с утверждением, выс- 
казанным в четвертом номере за этот год. Это на 
самом деле тупой и безыскусный файтинг. 


ВЫ НЕ ЛЮБИТЕ КАМСО!. 


Здравствуйте, «Official 


PlayStation»! 


уважаемая редакция 


Посылаю вам анкету, но хотелось бы добавить кое- 
что еще, то, что не поместилось в нее. 


1. Полиграфия. Неужели нет никакой возможности 
вернуться к уровню 98 года?'Атто смотришь иногда 
на скриншоты и думаешь — то ли графика в этой иг- 
ре отстойная, толи полиграфия подвела. Примеры: 
Syphon Filter или ТапК`Васег. Тускло. 


2. Заносчивые авторы статей. Я имел в виду какую- 
то странную манеру некоторыхавторов статей лить 
помои на все и вся. Пример — 2°99: «...красивый и 
стильный Tekken, являющий собой слабенькую (...) 
пародию на Virtua Fighter». Может, имеются в ви- 
ду МЕ и Tekken? Тогда я пас — не видел. Но при 
сравнении Tekken 3 и VF 2`вам любой скажет, что 
Tekken 3 лучше. Это_же очевидно! В статье о 
Bushido Blade 2 опять имеем наезд на Tekken 3 
по поводу торчащих из персонажей углов. На моем 
Sony 2540 я подобного не наблюдаю. Далее, статья 
о Dragon Valor. Оказывается, Tekken 3 выезжает 
тольколна «графике и дизайне»! Libero Grande: 
Матсо-питает не самые теплые чувства к ориги- 
нальности”Ну не любите вы Namco и Tekken, Hy и 
mem’! Ha здоровье. = же-об этом так пи- 


a + < 


=. ‚> oe. 


Поймите меня правильно, у вас Хороший журнал и’. 
я очень рад, что он существует. Но эти и №. | 


С уважением, А { а 
Алексой Зеленин С r 


\ А 


ся А планируемый выход! Tomb Raider 4, Final 
Fantasy IX и пругих замечательных игр’именно на 
на не наводит вас ни на какие размышления? 

у a 


~ ` 


7 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


‚ ОМ 

| 1. Куровню полиграфии 98 года вернуться, ко- 

нечно, можно, и об этом мы уже говорили. Но 

после таких перемен цена журнала достаточно 
ощутимо возрастет, что неприемлемо для 
большинства наших читателей. 


2. Матсо, говорите, мы не любим? Да мы ее 
просто ненавидим! Именно поэтому в седь- 
мом номере даже центральное место в нашем 
Ви[ег`е уделили. Все от ненависти колоссаль- 
ной. Ну ладно, хватит шутки шутковать, мы о 
серьезных вещах говорим, Точнее не о вещах, 
а о «заносчивых авторах». Понимаете, у каж- 
дого человека есть свое личное мнение. Авто- 
ры, как это ни странно, тоже, в общем-то, прак- 
тически люди. Нельзя сказать, что все сотрудни- 
ки как один терпеть не могут ТеККеп. Глупости 
все это. И Матсо мы тоже ценим (а то с какого 
бы это мы перепоя помещали ее в Rulez?). Да, 
многие из фраз, приведенных вами в письме, 
для уважаемой японской компании весьма не- 
лицеприятны, хотя и во многом, извините, пра- 
вильны. Тут еще все дело в личном отношении 
человека к тому же Tekken, Virtua Fighter и 
проч. Причем отношение это сформировано в 
‚ результате наблюдений, анализа, а не так — по- 
репу и решил. Кстати, все названные 
статьи (Resident и его зло, Bushido 
Blade 2; Dragon Valor, Libero Grande) были на- 
писаны не разными людьми, а одним челове- 
ком, которому, мы считаем, и следует отве- 
чать на критику в его адрес. Единственное из 
ваших высказываний, что абсолютно весь кол- 
лектив, создающий этот журнал, может дружно 
опровергнуть, так это фразу о том, что в 
Tekken 3 из персонажей не ь. углы. Торчат 
и еще как. | 


Теперь же (а точнее 
) « » Алексан- 


7 
Алексей, вот. вы приводите ату из статьи 
«Resident и его зло. Capcom и ее Resident», но, 


наверное, в самом ключевом ее месте встав- 
ляете (...). Tekken не просто «слабенькая паро- 
дия на ыы ый а слабенькая пародия В 
ПЛАНЕ И `О ПРОЦЕССА. Поверьте мне, че- 


передать © 
автору 


ловеку достаточно поигравшему и в то, и в 


И бое 


расти до сеговского файтинга. Но ведь для ря- | 
| дового чайникообразного PlayStation’ овского | 
_ геймера это не важно. Для Hero главное графи- | 


| барахлить. Некоторые 
| лишь до знака и надпи 


ка и стиль (как в Tekken) или кровища (как в 
Mortal Kombat), а проработанный, глубокий 
игровой процесс (как в Virtua Fighter и Street 
Fighter) никому уже давно не нужен. К слову, 
если вас так уж заботит графика, позвольте 
сказать, что в Virtua Fighter 3, обитающем на 
игровых автоматах и Dreamcast, она лучше 
теккеновской настолько же, насколько Full 
Throttle красочнее текстовых квестов! Я, ко- 
нечно, утрирую, но все же... А то, что Tekken 
лучше Virtua Fighter, скажет только человек, 
ничего в файтингах не понимающий, либо же 
какой-нибудь продавец на Горбушке, который 
вам поведает, что Tekken 3 — лучший предста- 
витель жанра за всю его ‚ историю. После 
Kensei-Sacred Fist, коне 


Насчет углов в Tekken 3. Они действительно 
торчат из персонажей. Если же вы этого не за- 
мечаете, то могу только посоветовать обра- 
титься к окулисту — у вас плохо со зрением и 
пора носить очки. 


06 отсутствии теплых чувств Namco к ориги- 
нальности и говорить нечего. Если вы считаете, 
что Матсо делает совершенно оригинальные 
игры, то вы либо глупы и чего-то недопони- 
маете, либо просто недавно играете в видеоиг- 
ры. Наверное, единственным по-настоящему 
оригинальным и нным продуктом 
компании за т бы 
Рас-Мап. Впрочем, 4 
остальные игры — Hi 
мастер делать качественнь 
то скажет, что тот же Tekken или Ridge Васег 
сделаны некачественно, то я буду первым, кто 
бросит в такого человека камень, На этом поз- 
вольте откланяться. Извините, если кого оби- 


‚ ‘дел. 


Р.5. Нет, не наводит. = < 
» 


ЧТО DEAATb? 


Здравствуйте, редакция «Official PlayStation»! ` 


Я очень вас прошу ответить на мои вопросы, пото- 
му что для меня это очень важно. У меня геймер- 
стаж шесть лет. Я перепробовал почти все платфор- 
мы, просуществовавшие заэтот промежуток време- 
ни. Давно выписываю некоторые журналы на эту те- 
му, но вот ваш журнал a выписывать только с 


первого номера у мнению, у вас 
очень хорошее’ которое ‚ хорошо и 
приятно читает ого Wrp Я купил, следуя вашим 
советам, и ничуть 06 3TOM не пожалел. = 


oA 
5 eter + 
Вам я пишу впервые. лкнула меня на это № 
шение моя PlayStation. Спустя ne ть месяцев пос- 
ле покупки моего родного PSX приставочка начала_ 


PlayStation, некоторые 
загружает, но с 5-6 р то и больше). Диск, чистя- 
щий линзу, мне непомог. Некоторые говорят, что 
на линзе есть голубое-покрытие, которое начинает 
само по себе стираться, и как раз процесс этого 


ки не загружает, доходя © 


ate 
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«стирания» уже начался. Я еще услышал много ги- | г} 4 ALF LIFE 
потез по этому поводу, но не знаю, кому верить. | a 
Все-таки решил я в конце концов спросить увас ° | 


Приветствую вас, уважаемая редакция «Official 
\ PlayStation Россия»! 


1. Что мне делать, если чистка линзы; а также капи- 
тальная чистка.и смазка всего. СО-механизма не по- 
могает? 

бенно жанра 3D-action от первого лица (или прос- 
то Doom onono6Hbix игр). Хотя-мне в то же время 
нравятся и стратегии, и RPG, и квесты. Мой игровой 
стаж чуть меньше года, но за это время я уже про- 
шел несколько игр без всяких кодов. Обидно, что на 
игровой консоли PlayStation He так много по-нас- 
тоящему отличных игр (хитов) по сравнению.‹с РС. И 
в связи с этим у меня к вам. несколько вопросов. 
Умоляю, ответьте на них! 


2. Почему портится СО-механизм и какие меры на- | 
до предпринимать, чтобы CD-mexaHv3m и сама 
приставка как можно дольше прослужила своему 
хозяину? 


3. Что надо делать при первых признаках загрязне- 
ния линзы или ‘поломке всего СО-механизма. Каки- 
ми бывают эти признаки? 


4. Что делать, если я перенес свою приставку из хо- 
лодной обстановки в жаркую? Вредит ли это прис- 
тавке вообще? 


1. Я где-то читал или слышал, что с РС Ha PS переве- 
дены такие шедевры, как Blood, Quake 2, Shadow 
Warrior. Правда ли это? 


Пожалуйста, ответьте на мои вопросы как можно 
подробнее. 


2. Появятся ли Ha PS ожидаемый мной Unreal, 

Resident Evil 3, Redneck Rampage и, самое глав- 

Hoe, Half-Life? 

С уважением, Шальнов Амиран, г.Баку 
. | 3. Какие еще стоящие игры жанра 3D-action от nep- 

| BOro лица ожидаются Ha PS? 


] 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Resident Evil 2 вы можете прочитать уже сейчас, а 


х прохождение игры Deep Freeze ожидает вас в 


следующем номере. 


Здравствуй редакция! 


Пишет вам ярый фанат ‘игр Ha Р!ауб%а®оп и осо- Г.А не доводилось ли вам играть за Chris Redfield в 


Resident Evil 2? Это не галлюцинации. Такая воз- 
можность предоставляется в новом варианте иг- 
ры — dual shock version. 


Пройдя оба сценария с рангом В, вы получаете дос- 
туп к секретному этапу «Extreme Battle», Его мож- 
но сохранить на карточке памяти. Здесь требуется 
пройти игру в обратном порядке: из подземного 
завода Umbrella до полицейского участка и разыс- 
кать 4 противовирусные бомбы. 


На первом уровне сложности вам предлагается 
стандартный набор персонажей — Claire и Leon, а 
вот дальше... На втором уровне — Ада Wong, на 
третьем — Chris Redfield. 


Этап не зря называется экстремальным. Теперь 
каждое помещение буквально кишит зомби, ходя- 
чими кустами, Фугап®ами и прочей гадостью, 


| вплоть до особачившегося William Birkin (финаль- 


1. Вообще довольно сложно сказать что-либо 
точно, не видя перед собой самого аппарата, 
но предположить некоторые вещи все-таки 
можно. В вашем случае, скорее всего, либо ис- 
порчена линза, либо у СО-механизма такие 
проблемы, что не поможет никакая смазка, а 
нужен ремонт или полная его замена. Но все 
же мы склоняемся к тому, что у вашей прис- 
тавки сбилась линза (угол падения луча изме- 
нился) или же просто на корню испортилась. 
Советуем обратиться в ремонтную мастер- 
скую. ; 


2. Механизм портится в результате попадания 
грязи и пыли, так что будет лучше, если ваша 
приставка стоит в как можно более чистом 
месте или же накрыта какой-либо материей. 
Что еще важно — никогда не надо лазить паль- 
цами в СО-механизм и трогать линзу. Несоб- 
людение таких элементарных средств предос- 
торожности может привести к очень печаль- 
ным последствиям. 


ный босс первого сценария). 


| 
благодарю. 
ением, Hunter, г. Омск. Бомбы могут быть спрятаны в следующих. местах 
полицейского участка: <Q? " 
| — 2 этаж — выставочный 3 по оригинально- 


3. Если приставка перестает читать диски или | 


читает их плохо — это очень. тревожный сиг- 


‚ серьезные 
нал. В таких случаях лучше обратиться к спе- | не будет. Redneck Rampage же достаточно 
‘циалистам, которые смогут поставить точный | стар, и`его. переводом никто себя утруждать 


диагноз и скажут, что делать дальше. 


4. После того как приставка (или любой дру- 


гой электроприбор) оказался резко переме- 


щенным из холодной обстановки в теплую, 


его следует не включать в течение часа-двух. } 


| 


opm му сценарию Claire 

— 2 этаж — комната‹ факсом. 
Ну зачем же так обижать PlayStation, заявляя, | — City Area — уличная стоянка 
что на ней мало хитов! Их вполне достаточно. | шин. — 
Вам же так, вероятно, кажется потому, что a Чердак — возле — 9 
вообще на приставка всегда было мало 3D- | — Подвальный этаж — камера, где сидел Веп. 
асНоп`ов от первого лица (или first-person | — 1 этаж — раздевалка (помещение рядом с лес 
shooter os). | тницей в подвал). 
— 1 этаж — комната с негром-полицейским, впос- 
ледствии превратившимся в зомби. = 
— 1 этаж — комната с газовыми горелками (где ви- 
села картина с шестерней). ~ 
— 1 этаж — конференц-зал, Ha камине (гдевисела 
картина со спрятанным Red Jewel). 


1. На наш взгляд, не стоило бы называть Blood | 
и Shadow Warrior шедеврами. Ничего сверхор- 
динарного в них нет. Обе они, кстати, на 
PlayStation не выходили. Зато выходил Duke 
Nukem 3D: Total Meltdown, по всем парамет- 
рам`их превосходящий. Hy a Quake 2, вроде, 
должен выйти, ero все обещают и обещают. И 
все откладывают и откладывают... 


Для прохождения третьего уровня сложности PEKO= 
мендую следующую хитрость: войдите в Options 
(нажав select), выведите на экран изображение иг- 
рового пульта и, удерживая (R1), 10 раз нажми- 
те (@). Получите неограниченные боеприпасы. Од- 
нако это совершенно не значит, что вам благопо- 
лучно удастся добраться дофинала, поскольку пов- 
реждения, наносимые врагами, п чудовищны 


(атака какой-то паршивой вороны способна отнять 


2. Resident Evil 3, как вы могли узнать из шес- 
того номера, Ha PlayStation обязательно поя- 
Butea. По поводу же Unreal и Half-Life есть 

сомнения и, скорее всего, их Ha PS 


точно не станет. полжизни). Поэтому веегда стоит иметь при себеза- 
=, пас зеленой TPaBbl 2 et д‘ 
3. Кроме Quake 2, похоже, пока никаких. “ 
> ae —_—— Спочтением, 
Вот, наконец и подошло “время oro Компьютерный маньяк Булгаков Алексей. `. 


торжественного момента, о котором мы говорили 


В противном случае образовавшаяся при пе- } в самом начале рубрики. Наш специальный приз 
репадах температур внутри прибора влага ' 


может стать источником короткого замыка- послания, C формулировкой «за лучший секрет и 


ЗО opm россия 


| 


мы хотим вручить автору приведенного ниже 


Просим уважаемого маньяка срочно связаться 
с редакцией для получения приза. 


лучшую тактику, присланную нашими читателями». 
Суперсекрет и советы для ‘специальной версии | 
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